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Oleh 





Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan edukatif “Edu-
Games Bobby Bola” terhadap kemampuan kognitif (pengenalan angka, huruf dan 
bentuk) anak usia 4-5 tahun. 
Jenis penelitian ini adalah quasi eksperiment.Dengan subjek penelitian siswa 
umur 4-5 tahun berjumlah 50 anak dari 5 TK yaitu TK Sari Asih 3, TK Santo Yusup, 
TK ABA Kadisoka, kemudian di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Krajan, Teknik 
analisisdata dalam penelitian ini berupa kuantitatif, Desain yang digunakan adalah one 
group pretest posttest.Metode pengumpulan data menggunakan tes dan 
dokumentasi.Analisis data menggunakan Analisis statistik nonparametrik yaitu uji Tes 
Tanda. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh positifpermainan 
edukatif“Edu-Games Bobby Bola”terhadapkemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun.Hal 
ini ditunjukkan dengan perbandingan peningkatan hasil prettest dan posttest, diketahui 
bahwa dalam tahapan awal sebelum diberi perlakuan (treatment) hasil dari posttest lebih 
tinggi dari hasil prettest. Hasil tersebut terlihat adanya perubahan persentasedengan 
nilaipretest 66,84%, nilai posttest 86,78% dan perhitungan menggunakan uji T, dengan 
α = 0,05 diperoleh bahwa T hitung lebih besar dari T tabel yaitu (14,00> 
2,001).Kesimpulan penelitian bahwa adanya pengaruh permainan edukatiff “Edu-games 
Bobby Bola terhadap kemampuan kognitif (pengenalan angka, huruf dan bentuk) anak 
usia 4-5 tahun. 
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A. Latar Belakang Masalah  
Pendidikan merupakan sesuatu yang penting dan tidak dapat 
dipisahkan dari kehidupan seseorang, baik dalam keluarga, masyarakat 
maupun bangsa.Pendidikan dianggap penting karena mampu mengubah 
karakter serta membentuk kepribadian seseorang menjadi lebih baik. 
Dalam hal ini, sesuai dengan masa anak usia dini bahwa melalui 
pendidikan mampu membentuk kepribadian anak. Pernyataan tersebut 
sesuai dengan pendapat Santoso (2004:11) bahwa pendidikan anak usia 
dini merupakan pendidikan yang menentukan terbentuknya kepribadian 
anak.  
Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang 
Sistem Pendidikan Nasional pada pasal 1 ayat 14 menyatakan bahwa 
pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditunjukkan 
kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan 
melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan 
dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam 
memasuki pendidikan lebih lanjut. 
Masa usia dini merupakan masa awal dikenalkannya pendidikan. Pada 
usia ini, perkembangan anak secara signifikan akan terus mengalami 
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perubahan dan usia ini merupakan usia gemilang anak. Menurut Fred 
Ebbeck (Masitoh, 2007) bahwa usia taman kanak-kanak disebut juga 
sebagai “the golden age” atau masa emas. Pada usia ini, anak memiliki 
kecerdasan dan kemampuan yang luar biasa, selain itu perubahan yang 
dialami anak terjadi secara pesat. Perubahan itu diantaranya yaitu 
perkembangan fisik, kognitif, sosial, emosional dan bahasa. 
Pada anak usia 4-5 tahun, anak mengalami tahap pertumbuhan dan 
perkembangan, oleh karena itu dibutuhkan kondisi pembelajaran yang 
sesuai, khususnya dalam kemampuan kognitif yang merupakan salah satu 
aspek pentingpada anak usia dini.Pernyataan ini sesuai dengan Direktorat 
Pembinaan TK danSD (2010b: 27) yaitu perkembangan kognitif 
merupakan berkembangnyakemampuan berfikir individu dalam bertindak 
atau dalam segala hal yangberkaitan dengan proses berpikir. Pada masa 
anak-anak awal, perkembanganotak anak mudah berkembang dan 
mengalami peningkatan fungsional yangsangat signifikan. 
Anak usia dini membutuhkan bimbingan dari orangtua dan lingkungan 
yang diharapkan selalu memantau perkembangan, membina, mendidik 
serta memfasilitasi anak untuk lebih aktif dan kreatif.Segala upaya yang 
menyangkut aktifitas otak anak termasuk dalam ranah 
kognitif.Kemampuan kognitif sendiri merupakan suatu proses berfikir, 
yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai dan 
mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa (Yuliani, 2006). 
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Pada anak usia dini upaya yang dilakukan untuk pengembangan 
potensi anak serta kemampuan kognitifsalah satunya menggunakan sarana 
pendukung pembelajaran yaitu berupa media pembelajaran anak. Menurut 
Gerlach (Arsyad, 2011: 3),media pembelajaran secara garis besar dapat 
berupa manusia, materi dankejadian yang membangun kondisi yang 
membuat siswa mampumemperoleh pengetahuan, ketrampilan atau 
sikap.Penggunaan media pembelajaran dapat memperjelas penyajian 
pesan, mampu mempermudah pemahaman dan menjadikan pelajaran lebih 
hidup dan menarik.Dengan demikian, proses belajar setiap anakakan amat 
dimudahkan dengan hadirnya media pembelajaran. Salah satu bentuk 
media yang digunakan dalam penelitian ini yaitu permainan edukatif 
“Edu-Games Boby Bolla”. 
Permainan edukatif “Edu-Games Boby Bolla” adalah permainan 
edukatif berbasis komputer yang digunakan sebagai media pendukung 
pembelajaran anak usia dini. Permainan edukatif  initerdapat bermacam-
macam bentuk permainan, dan permainan yang digunakan disesuaikan 
dengan kemampuan kognitif yang diteliti. Kemampuan kognitif yang 
dimaksud dalam penelitian ini adalah; (1) konsep bilangan,lambang 
bilangandan huruf.Sebagai indikatornya yaitu mengenal konsep bilangan 
dan huruf; (2) konsep bentuk, warna, ukuran dan pola.dan sebagai 
indikatornya yaitu mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk, warna 
dan ukuran. Kemampuam kognitif tersebut sesuai dengan beberapa aspek 
kognitif yang perlu dikembangan pada anak usia dini sebagaimana di atur  
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dalam peraturan Menteri No. 58 tahun 2009 tentang standar pendidikan  
kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun. 
Anak usia dini sangat penting belajar mengenal konsep 
bilangan,lambang bilangan, huruf dan bentuk. Karena ini merupakan 
pengetahuan dasar, agar anak mampu berkembang dan beradaptasi saat 
memasuki jenjang selanjutnya. Maka dari itu penelitian ini membahas 
tentang pengaruh permainan “Edu-games Boby Bolla” terhadap 
kemampuan kognitif pengenalan angka, huruf dan bentuk  anak usia 4-5 
tahun.   
Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan terhadap 8 anak usia 
4-5 tahun di lingkungan Pringgolayan, Condongcatur, Sleman, Yogyakarta 
tanggal 2 Januari 2014 diketahui bahwa, anak usia 4-5 tahun di lokasi 
Pringgolayan, Condongcatur mengalami kesulitan dalam mengenal dan 
memahami berbagai konsep sederhana dalam kehidupan sehari-hari 
seperti, mengelompokkan, memasangkan bentuk yang sama dan sejenis 
atau sesuai pasangannya berdasarkan warna, menyebutkan dan 
menunjukkan bilangan 1-10, dan menyebutkanbentuk alphabet.  
Ketika anak diminta untuk menyebutkan alphabet, angka dan 
memasangkan bentuk yang sejenis berdasarkan warna, dari 8 anak hanya 3 
responden anak saja yang mampu menjawab. Sementara 5 responden anak 
ini masih mengalami kendala diantaranya, yaitu: (1) Kesalahan anak untuk 
memasangkan bentuk berdasarkan warna maupun bentuk yang sejenis; (2) 
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Anak seringkali salah dalam menunjukan alphabet yang sama dengan 
bendanya;(3) Ketidak hati-hatian anak dalam menentukan urutan benda 
sesuai dengan lambang bilangan yang disediakan, akhirnya anak perlu 
dibimbing agar tidak salah persepsi dalam menanamkan konsep bilangan. 
Hasil pengamatan menunjukkan bahwa anak usia4-5 tahun di 
Pringgolayan, Condongcatur, Sleman, Yogyakarta masih belum memenuhi 
harapan dari kemampuan kognitifnya khususnya dalam memahami 
konsep-konsep sederhana. 
Terkait dengan penjelasan sebelumnya, Adang Ismail (2006) 
menyatakan bahwa game edukasi mampu merangsang pengembangan 
daya pikir anak (kemampuan kognitif). Dengan demikian pembelajaran 
menggunakan media pendukung berupa permainan edukatif berbasis 
komputer yang diterapkan pada anakakan mampu berpengaruh terhadap 
perkembangan kemampuan kognitif anak. Dari asumsi tersebut perlu 
dibuktikan secara ilmiah untuk mendapatkan hasil, dari penelitian tersebut 
diharapkan mampu memperoleh gambaran mengenai pengaruh permainan 
edukatif berbasis komputer terhadap kemampuan kognitif anak usia 4-5 
tahun.  
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dapatdiidentifikasi 
masalah yang ada sebagai berikut :  
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1. Anak pada anak usia 4-5 tahun di lingkungan Pringgolayan, 
Yogyakarta masih mengalami kesulitan dalam menyebutkan dan 
menunjukkaan bilangan, alphabet dan contoh bendanya. 
2. Anak pada anak usia 4-5 tahun di lingkungan Pringgolayan, 
Yogyakarta masih mengalami kesulitan dalam mengelompokkan, 
memasang bentuk yang sejenis dan sesuai pasangannya 
berdasarkan warna. 
3. Belum diketahui pengaruh permainan edukatif“Edu-Games Boby 
Bolla” terhadap kemampuan kognitif anak yaitu dalam mengenalan 
angka, huruf dan bentuk. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka 
penelitian hanya dibatasi pada masalah: pengaruh Edu-Games ‘‘Boby 
Bolla” terhadap kemampuan kognitif anak dalam  mengenal konsep angka, 
huruf dan bentuk. 
 
D. Rumusan Masalah 
Dengan memperhatikan latar belakang, identifikasi masalahdan  batasan 
masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: Adakah 
pengaruh yang signifikan dari penggunaan permainan edukatif “Edu-
Games Boby Bolla’’ terhadap kemampuan kognitif anak yaitu mengenal 
konsep angka, huruf dan bentuk? 
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E. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini adalah untuk 
mengetahui pengaruh penggunaan permainan edukatif “Edu-Games ‘Boby 
Bolla’’ terhadap kemampuan kognitif anak dalam aspek mengenal angka, 
huruf dan bentuk. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara 
praktis maupun teoritis. 
1. Manfaat Teoritis 
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat terutama 
dalam bidang pendidikan, serta dapat membuktikan kebenaran teori 
tentang manfaat media pembelajaran yang dikemukakan oleh Piaget 
(George Morrison, 2012: 235) mengemukakan bahwa permainan 
meningkatkan pengetahuan kognitif dan merupakan sarana untuk 
membentuk  pengetahuan anak tentang dunianya. 
2. Manfaat Praktis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat. 
a. Bagi Orang tua 
Dengan penelitian ini diharapkan orang tua mampu memanfaatkan  
Edu-Game Boby Bolla ini sebagai salah satu media yang dijadikan 
referensi untuk anak dalam mendukung pembelajarannya. 
b. Bagi Anak 
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Anak dapat belajar dengan menggunakan media pembelajaran 
berupa permainan edukatif berbasis komputer sebagai salah satu 
media pendukung dalam pembelajaran. 
c. Bagi Peneliti. 
Bagi peneliti, penelitian ini mampu mengaplikasikan teori yang 
telah dipelajari dan dapat dikembangkan di lapangan serta 
memberikan informasi tentang manfaat penggunaan permainan 





















A. Tinjauan tentang Kemampuan Kognitif Anak usia 4-5 Tahun 
1. Pengertian Kognitif  
 Sebelum memahami tentang definisi kemampuan kognitif, 
Peneliti akan menjelaskan terlebih dahulu mengenai pengertian 
kognitif, dan berikut pengertian menurut beberapa ahli. Menurut 
Susanto, (2011) kognitif adalah suatu proses berfikir seseorang 
dalam bertingkah laku serta bertindak, sehingga ia mampu untuk 
menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian 
atau peristiwa dan juga suatu aktivitas mental yang berhubungan 
dengan persepsi, pikiran, ingatan, dan pengolahan informasi yang 
memungkinkan seseorang mampu untuk memecahkan masalah yang 
dihadapinya.  
 Menurut Patmonodewo (2003:27), kognitif seringkali diartikan 
sebagai kecerdasan atau berfikir.Kognitif adalah pengertian yang 
luas mengenai berpikir dan mengamati, jadi merupakan tingkah laku 
yang mengakibatkan orang memperoleh pengetahuan atau yang 
dibutuhkan untuk menggunakan pengetahuan. Pengertian kognitif 
menurut Gagne (Jamaris 2006:18) adalah proses yang terjadi secara 




 Berdasarkan pengertian diatas dapat diambil kesimpulan bahwa 
kognitif adalah salah satu domain, wilayah atau ranah psikologis 
manusia.danjuga suatu aktivitas mental manusia yang mampu untuk 
menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian 
atau peristiwa yang berhubungan dengan persepsi, pikiran, ingatan, 
dan pengolahan informasi yang mampu untuk memecahkan masalah 
yang dihadapinya. 
 
2. Pengertian Kemampuan Kognitif 
 Pengembangan kemampuan kognitif bertujuan agar anak 
mampu mengolah perolehan belajarnya.Menemukan bermacam-
macam alternatif pemecahan masalah, pengembangan kemampuan 
logika, matematika, pengetahuan ruang dan waktu, kemampuan 
memilah dan mengelompokkan, dan persiapan pengembangan 
kemampuan berpikir teliti. Kemampuan kognitif adalah suatu proses 
berfikir, yaitu kemampuan individu untukmenghubungkan, menilai 
dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa (Yuliani, 
2006). Menurut Woolfolk (Nurani, 2006), kemampuan kognitif 
merupakan kemampuan untuk memperoleh dan menggunakan 
pengetahuan dalam rangka memecahkan masalah dan beradaptasi 
dengan lingkungan. 
 Dari definisi para ahli mengenai kemampuan kognitif di atas 
dapat disimpulkan bahwa kemampuan kognitif merupakan 
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kemampuan individu yang meliputi kemampuan berpikir, mengingat, 
memahami, mengumpulkan berbagai informasi agar dapat 
memecahkan masalah. 
 
3. Dimensi kemampuan kognitif 
 Menurut Bloom (Moh. Uzer Usman, 1993:111), aspek kognitif 
dapat dibagi  menjadi enam tingkatan, sebagai berikut. 
1. Pengetahuan 
 Pengetahuan merupakan ingatan terhadap materi-materi atau 
bahan yang telah dipelajari sebelumnya.Ini mencakup mengingat 
semua hal, dari fakta-fakta yang sangat khusus sampai pada teori 
yang kompleks, tetapi semuanya itu diperlukan unuk menyimpan 
informasi yang tepat.Pengetahuan merupakan hasil belajar yang 
sangat rendah tingkatannya. 
2. Pemahaman 
 Pemahaman merupakan kemampuan untuk menyerap arti dari 
materi atau bahan yang dipelajari.Ini dapat ditunjukkan dengan 
menerjemahkan materi dari satu bentuk yang lain (dari kata-kata 
kepada angka-angka).meninterpretasikan materi (menjelaskan, 
meringkas), meramalkan akibat dari sesuatu, hasil belajar ini satu 
tingkat lebih tinggi dari yang pertama, tetapi masih merupakan 





 Aplikasi merupakan kemampuan untuk menggunakan apa 
yang telah dipelajari dalam situasi konkret yang baru. Ini 
mencakup penggunaan hal seperti peraturan, metode, konsep-
konsep, hukum, dan teori.Hasil belajar dalam bidang ini 
memerlukan tingkat pengertian yang lebih tinggi dari pemahaman. 
4. Analisis 
 Analisis merupakan kemampuan untuk menguraikan sesuatu 
materi atau bahan ke dalam bagian-bagiannya sehingga struktur 
oganisasinya dapat dipahami.Ini mencakup identifikasi bagian, 
analisis hubungan antar bagian, dan pengenalan prisip-prinsip 
organisasi yang digunakan.Hasil belajar di sini lebih menunjukkan 
tingkat intelektual yang tinggi daripada pemahaman dan aplikasi 
karena hasil belajar itu menghendaki pengertian dari isi dan 
bentuk struktur dari materi. 
5. Sintesis 
 Sintesisis merupakan kemampuan untuk menggabungkan 
bagian-bagian untuk membentuk keseluruhan yang baru.Ini 
mencakup produksi dari satu komunikasi yang unit, suatu rencana 
pelaksanaan atau susunan hubungan yang abstrak (skema untuk 
mengklafikasikan informasi).Hasil belajar disini ditekankan pada 
tingkah laku yang kreatif dengan penekanan utama pada formulasi 




 Evaluasi merupakan kemampuan untuk mempertimbangkan 
nilai materi (pernyataan, novel, puisi, laporan dan penelitian), 
untuk tujuan-tujuan yang telah ditentukkan.Pertimbangan-
pertimbangan itu berdasarkan pada kriteria-kriteria yang jelas, 
kriteria ini dapat bersifat internal (kesesuaian dengan tujuan). 
Hasil belajar dalam bidang ini menyangkut elemen atau bagian 
dari domain yang lain.  
 Berdasarkan pengertian diatas dapat diambil kesimpulan 
bahwa kognitif dibagi menjadi 6 aspek yaitu Pengetahuan, 
pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis dan evaluasi.Pada 
penelitian ini aspek kognitif yang dilihat hanya pada pengetahuan 
dan pemahaman.Berikut merupakan ranah kemampuan kognitif 












Tabel 1. Ranah kognitif menurut Kategori Taksonomi Anderson dan Kratwohl 
RANAH KOGNITIF 
No Kategori Penjelasan Kata kerja kunci 




Mendefinisikan, menyusun daftar, 
menamai, menyatakan, 
mengidentifikasikan, mengetahui, 
menyebutkan, membuat rerangka, 
menggaris bawahi, menggambarkan, 
menjodohkan, memilih 














3. Menerapkan Kemampuan 
menggunakankonsep 
dalam praktek atau 












4. Menganalisis Kemampuanmemisahkan 










   
 
 
yang lebih luas atas 






menunjukan hubungan antara 






















6. Mencipta Kemampuan 
mengevaluasi dan menilai 
sesuatu berdasarkan 
norma, acuan atau 
kriteria. 
 










 Dalam penelitian ini ranah kognitif yang sesuai dengan anak usia 
dini yaitu mengingat dan memahami. Karena di penelitian ini kata kunci 
kemampuan kognitif yang sesuai dengan tabel 1 diatas yaitu 
menyebutkan, menjodohkan, memilih, mengetahui dan menyebutkan 
yang sesuai dengan ranah kognitif mengingat dan  memahami. 
 
4. Perkembangan kemampuan Kognitif 
 Menurut Piaget (Suparno, 2001: 24), perkembangan kognitif 
anak dapat dibedakan menjadi 3 yaitu : 
a. Asimilasi 
 Asimilasi berkaitan dengan proses penyerapan informasi baru 
ke dalam informasi yang telah ada di dalam skemata (struktur 
kognitif) anak. 
b.  Akomodasi 
 Akomodasi adalah proses menyatukan informasi baru dengan 
informasi yang telah ada di dalam skemata, sehingga perpaduan 
antara informasi tersebut memperluas skemata anak. 
c. Ekuilibrium 
Ekuilibrium berkaitan dengan usaha anak untuk mengatasi konflik 
yang terjadi dalam dirinya pada waktu ia menghadapi suatu 
masalah. Untuk memecahkan masalah tersebut, ia 
menyeimbangkan informasi yang baru, yang berkaitan dengan 
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masalah yang dihadapinya dengan informasi yang telah ada di 
dalam skemata secara dinamis. 
 Sebagai contoh dalam tahapan perkembangan kognitif 
menurut Asri Budianingsih (2003:20) seorang anak sudah 
memahami prinsip pengurangan, ketika mempelajari prinsip 
pembagian, maka terjadi proses pengintegrasian antara prinsip 
pengurangan yang sudah dikuasai dengan prinsip pembagian 
(informasi baru). Inilah yang disebut asimilasi.Jika anak tersebut 
diberikan soal-soal pembagian, maka situasi ini disebut 
akomondasi.Artinya, anak tersebut sudah dapat terus 
mengaplikasikan atau memakai prinsip-prinsip pembagian dalam 
situasi yang baru dan spesifik. 
 Dari uraian di atas mengenai tahapan perkembangan kognitif, 
dapat disimpulkan bahwa dalam kegiatan proses belajar  
mengikuti tahapan-tahapan yaitu asimilasi, akomondasi, dan 
ekuilibrium. Proses tersebut mampu mempengaruhi struktur 
kognitif anak dalam perkembangannya. Pada penelitian ini 
perkembangan kognitif anak yang sesuai dengan anak usia dini 
yaitu asimilasi dan akomondasi saja. karena anak mampu 
menyerap informasi baru ke dalam informasi yang telah ada di 
struktur kognitif anak. Kemudian anak  menyatukan informasi 
baru dengan informasi yang telah ada di dalam schemata, yaitu 
setelah anak belajaar menggunakan permainan edukatif. 
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5. Karakteristik Anak Usia 4-5 Tahun 
 Masa TK merupakan masa anak umur 4-6 tahun, TK di bagi 
menjadi dua kelompok yaitu kelompok A usia 4-5 Tahun dan 
kelompok B anak usia 5-6 Tahun, masing–masing kelompok 
memiliki tingkat kemampuan yang berbeda. Maka dalam 
pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik anak.Menurut 
Montessori (Yuliani, 2007:26), masa pra sekolah ditandai dengan 
masa peka terhadap segala stimulus yang diterima melalui panca 
indranya.Masa peka ini memiiki arti penting bagi perkembangan 
setiap anak, hal ini berarti orang tua perlu mengetahui bahwa anak 
telah memasuki masa keemasannya. 
 Apabila anak diberikan stimulus edukatif secara intensif dari 
lingkungannya maka anak akan mampu menjalani tugas 
perkembangannya dengan baik. Pada rentan usia 3-5 tahun anak 
mulai memasuki masa prasekolah atau taman kanak-kanak. Pada usia 
ini harus dimanfaatkan sebaik-baiknya dalam memberikan stimulus 
baik dari segi kognitif, afektif maupun pesikomotorik. Sebagaimana 
yang terjadi pada setiap pertumbuhan dan perkembangan, bahwa 
setiap masa perkembangan seseorang anak terdapat ketrampilan yang 
harus dimiliki pada usia tertentu. Dalam peraturan Menteri No. 58 
tahun 2009 mencakup tentang standar tingkat pencapaian 




Tabel  2. Standar  kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun 
No Lingkup Perkembangan Usia 4-5 tahun 
1. Perkembangan umum dan 
sains 
a. Mengenal benda berdasarkan fungsi (pisau untuk 
memotong, pensil untuk menulis). 
b. Menggunakan benda-benda sebagai permainan 
simbolik (kursi sebagai mobil). 
c. Mengenal gejala sebab-akibat yang terkait dengan 
dirinya. 
d. Mengenal konsep sederhana dalam kehidupan sehari-
hari (gerimis, hujan, gelap, terang, temaram, dsb). 
e. Mengkreasikan sesuatu sesuai dengan idenya sendiri. 
2.  Konsep bentuk, warna, ukuran 
dan pola 
a. Mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk atau 
warna atau ukuran. 
b. Mengklasiifikasikan benda ke dalam kelompok yang 
sama atau kelompok yang sejenis atau kelompok yang 
berpasangan dengan 2 variasi. 
c. Mengenal pola AB-AB dan ABC-ABC. 
d. Mengurutkan benda berdasarkan 5 fariasi ukuran atau 
warna. 
3. Konsep bilangan, lambang 
bilangan dan huruf 
a. Mengetahui konsep banyak dan sedikit. 
b. Membilang banyak benda satu sampai sepuluh 
c. Mengenal konsep bilangan. 
d. Mengenal lambang bilangan. 
e. Mengenal lambang huruf. 
 
 Pada tabel 2 di atas menjelaskan tentang lingkup kognitif anak usia 
4-5 tahun dimana dalam pelaksanaanya telah diatur dalam peraturan 
menteri No.58 tahun 2009. Pada penelitian ini, penentuan lingkup 
kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun berupa pengenalan konsep 
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huruf dan bilangan. Indikator adalah siswa mengenal konsep bilangan, 
mengenal lambang bilangan dan huruf. 
 Pada standar kemampuan kognitif yang lainnya berupa konsep 
bentuk,warna, ukuran danpola. Indikatornya adalah siswa dapat 
mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk, warna dan ukuran, siswa 
mampu mengklasiifikasikan benda ke dalam kelompok yang samaatau 
kelompok yang sejenisyang berpasangan dengan 2 variasi. 
 
6. Fase Perkembangan Kognitif menurut (Teori Perkembangan 
Kognitif Jean Piaget) 
 Menurut Piaget (Jamaris, 2006) proses belajar seseorang akan 
mengikuti pola tahapan-tahapan perkembangan dengan umurnya. 
Pola dan tahapan-tahapan ini bersifat hirarkis, artinya harus dilalui 
berdasarkan urutan tertentu dan orang tidak dapat belajar sesuatu 
yang berada di luar tahapan kognitifnya. 
 Piaget (Jamaris 2006:19) menjelaskan perkembangan kognitif 
terdiri dari empat tahapan perkembangan, yaitu : 
a. Fase Sensorimotor (usia 0-2 tahun) 
  Fase sensorimotor dimulai dengan gerakan-gerakan 
refleks yang dimiliki anak sejak ia dilahirkan. Pada akhir usia 
2 tahun, anak sudah menguasai pola-pola sensorimotor yang 
bersifat kompleks, seperti bagaimana cara mendapatkan benda 
yang diinginkannya, menggunakan satu benda dengan tujuan 
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yang berbeda. Kemampuan ini merupakan awal kemampuan 
berpikir secara simbolis, yaitu kemampuan untuk memikirkan 
suatu objek tanpa kehadiran objek tersebut secara empiris. 
b. Fase Praoperasional (usia 2-7 tahun) 
  Pada fase praoperasional, anak mulai menyadari bahwa 
pemahamannya tentang benda-benda disekitarnya tidak hanya 
dapat dilakukan melalui kegiatan sensorimotor, akan tetapi 
juga dapat dilakukan melalui kegiatan yang bersifat simbolis. 
Tahap ini juga dicirikan dengan pemikiran intuitif pada anak. 
Pada fase ini, anak tidak berpikir secara operasional, yaitu 
suatu proses berpikir yang dilakukan dengan jalan 
menginternalisasi suatu aktivitas yang memungkinkan anak 
mengkaitkannya dengan kegiatan yang telah dilakukannya 
sebelumnya. 
c. Fase Operasi Konkret (usia 7-11 tahun) 
  Pada fase operasi konkret, kemampuan anak untuk berpikir 
secara logis sudah berkembang, dengan syarat, objek yang 
menjadi sumber berpikir logis tersebut hadir secara konkret. 
d. Fase Operasi Formal (usia 11 tahun sampai usia dewasa)  
Fase operasi formal ditandai oleh perpindahan dari cara 
berpikir konkret ke cara berpikir abstrak. Kemampuan 
berpikir abstrak dapat dilihat dari kemampuan mengemukakan 
ide-ide, memprediksi kejadian yang akan terjadi, dan 
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melakukan proses berpikir ilmiah, yaitu mengemukakan 
hipotesis dan menentukan cara untuk membuktikan kebenaran 
hipotesis tersebut. 
Menurut Asri Budiningsih (2003:24) Proses belajar yang dialami 
seseorang anak pada tahap sensorimotor tentu akan berbeda dengan 
proses belajar yang dialami oleh  seorang anak pada tahap 
praoperasional, dan akan berbeda pula dengan mereka yang sudah 
berada pada tahap operasional konkrit, bahkan dengan mereka yang 
sudah berada pada tahap operasional formal secara umum semakin 
tinggi tahap perkembangan kognitif seseorang akan semakin teratur 
dan semakin absrak cara berpikirnya, Dari empat fase diatas, maka 
perkembangan kognitif anak usia dini termasuk dalam tahapan 
praoperasional. Menurut Piaget (Suparno, 2011) perkembangan 
kognitif anak usia dini berada pada fase praoperasional yang 
didalamnya mencakup tiga aspek yaitu : 
a. Berpikir Simbolis 
  Aspek berpikir simbolis yaitu kemampuan untuk berpikir 
tentang objek peristiwa, walaupun objek dan peristiwa 
tersebut tidak hadir secara fisik (nyata) di hadapan 
anak.Misalnya ketika anak diajarkan bercerita tentang suatu 
peristiwa yang terjadi pada dirinya ketika liburan sekolah. 
b. Berpikir Egosentris 
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  Aspek berpikir secara egosentris, yaitu cara berpikir tentang 
benar atau tidak benar, setuju atau tidak setuju, berdasarkan 
sudut pandang sendiri. Misalnya ketika anak diajarkan untuk 
memilih mana yang baik dan patut dicontoh dari suatu 
kejadian yang terjadi di sekolahnya. 
c. Berpikir Intuitif 
  Fase berpikir secara intuitif, yaitu kemampuan untuk 
menciptakan sesuatu, akan tetapi tidak mengetahui dengan 
pasti alasan untuk melakukannya. Pada fase ini anak belum 
memiliki kemampuan untuk berpikir secara kritis tentang apa 
yang ada dibalik suatu kejadian. Hal ini terjadi pada anak 
ketika melakukan kegiatan seperti menggambar atau 
menyusun balok. 
 Dari penjelasan ini dapat disimpulkan bahwa tahapan 
perkembangan kognitif yang sesuai dengan anak usia dini adalah 
tahapan Praoperasional yaitu (umur 2-7 tahun) anak telah mampu 
menggunakan bahasa dalam mengembangkan konsepnya, 
walaupun masih sangat sederhana dan di dalamnya mencakup tiga 
aspek yang berkaitan dengan kemampuannya yaitu berpikir 






7. Usaha-usaha meningkatkan kemampuan kognitif Anak 
 Ada beberapa hal yang dapat dilakukan untuk upaya 
meningkatkan kemampuan kognitif siswa, yaitu memberikan 
permainan yang menuntutnya untuk berfikir dan memberikan 
pertanyaan tertentu kepada anak sehingga mampu meningkatkan 
kemampuan kognitifnya. 
 Menurut pendapat Guilford Hildbrand (Moeslihaton, 1999), 
macam-macam metode yang dapat digunakan untuk mengembangkan 
kognitif anak: 
1. Bermain, bermain merupakan suatu bentuk kegiatan yang 
memberikan kepuasan pada diri anak yang bersifat 
nonserius, lentur dan bahan mainan terkandung dalam 
kegiatan dan yang secaa imajinatif ditransformasi sepadan 
dengan dunia orang dewasa, bermain mempunyai makna 
penting bagi pertumbuhan anak. 
2. Pemberian tugas, metode pemberian tugas adalah metode 
yang memberikan kesempatan kepada anak melaksanakan 
tugas berdasarkann petunjuk langsung dari guru, apa yang 
harus dikerjakan, sehingga anak memahami tugasnya secara 
nyata agar dapat dilaksanakan seecara tuntas. Metode 
pemberian tugas dapat diberikan secara kelompok maupun 
perorangan. untuk tugas kemampuan mengingat maka guru 
dapat memberikan tugas menghafal doa aau syair. 
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3. Demonstrasi, merupakan caramemperagakan atau 
mempertunjukkan sesuatu atau proses dari suatu kejadian 
atau peristiwa. Metode demonstrasi dapat digunakan untuk 
memberi ilustrasi dalam menjelaskan informasi kepada anak 
dan dapat membantu meningkatkan daya pikir anak terutama 
daya pikir dalam peningkatan kemampuan mengenal, 
mengingat, berpikir konvergen dan berpikir evaluatif. 
4. Tanya jawab, metode tanya jawab adalah metode dengan cara 
tanya jawab, guru member pertanyaan terbuka, sehingga 
anak dapat menjawab beberapa kemungkinan, berdasarkan 
pengalaman anak, guru harus berusaha agar anak aktif 
member jawaban atau keterangan, bukan guru yang aktif 
memberi keterangan. Selain itu metode ini mengandung 
manfaat belajar yaitu mewujudkan kemampuan bahasa 
secara reseptif dan ekspresif. 
5. Percobaan atau eksperimen, adalah suatu cara anak 
melakukan berbagai percobaan yang dapat dilakukan anak 
sesuai dengan usianya, guru sebagai fasilitator, alat untuk 
berbagai percobaan sudah dipersiapkan guru. Melalui 
metode ini anak dapat menemukan sesuatu berdasarkan 
pengalamannya 
6. Karyawisata, yaitu kunjungan secara langsung ke objek-objek 
disekitar anak sesuai dengan tunjuan yang ingin dicapai. 
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Guru menjelaskan sesuatu dengan benda atau objeknya, 
anak diberi kesempatan seluas-luasnya untuk 
memperhatikan, meneliti objek, diharapkan melalui metode 
ini anak menemukan pengalaman baru berdasarkan 
pengamatan langsung. 
  Dari penjelasan di atas mengenai usaha dalam meningkatkan 
kemampuan kognitif anak, permainan edukatif sangat berperan 
penting dalam pembelajaran, dan permainan edukatifmasuk dalam 
salah satu metode yaitu bermain, pemberian tugas, tanya jawab 
maupun eksperimen. Metode ini yang sesuai dengan pembelajaran 
menggunakan permainan edukatifsebagai media untuk pendukung 
pembelajaran anak dan mampu mempengaruhi kemampuan kognitif 
anak. 
 
B. Permainan Edukatif  sebagai Peningkatan Kemampuan Kognitif 
 
1. Permainan Edukatif 
  Education games (permainan edukatif) menurut Andang Ismail 
(2006:119)  yaitu suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan 
dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat mendidik. 
Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa permainan edukatif 
adalah suatu kegiatan yang bertujuan untuk mendapatkan 
kesenangan dan sebagai sarana pembelajaran. Permainan anak 
berjenis edukasi ini bertujuan untuk menarik minat belajar anak 
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terhadap materi pelajaran yaitu belajar sambil bermain dan 
memberikan pengetahuan pada anak, maka tampilan harus lebih 
menarik agar memberikan minat anak. 
 
2.  Fungsi Permainan Edukatif 
 Menurut Andang Ismail (2006), fungsi permainan edukatif 
adalah sebagai berikut: 
1. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui 
prosespembelajaran bermain sambil belajar.  
2. Merangsang pengembangan daya pikir, dan daya cipta dan 
bahasa agar dapat menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak 
yang baik. 
3. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan 
rasa aman dan menyenangkan. 
4. Meningkatkan kualitas pembelajaran anak. Bermain memiliki 
peranan yang penting dalam perkembangan anak pada hampir 
semua bidang perkembangan fisik-motorik, bahasa,intilektual, 
moral, sosial, maupun emosional. 
 Dari penjelasan ini dapat disimpulkan bahwa permainan 
edukatifbermanfaat bagi kemampuan anak, salah satunya adalah 
mampu merangsang pengembangan daya pikir, cipta dan bahasa, 
dan mampu memberikan situasi yang menarik dan 
menyenangkan bagi anak.Dengan penjelasan ini maka permainan 
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edukatifsangat tepat apabila digunakan sebagai salah satu media 
pembelajaran anak. 
 
3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Permainan Edukatif 
 Menurut Elizabet B. Hurlock (2006), ada beberapa faktor yang 
dapat mempengaruhi permainan anak yaitu sebagai berikut : 
1. Kesehatan 
 Semakin sehat anak akan semakin banyak energinya untuk 
bermain aktif, seperti permainan olah raga. Anak yang 
kekurangan tenaga lebih menyukai hiburan. 
2. Perkembangan motorik 
 Permainan anak pada setiap usia melibatkan koordinasi 
motorik. Apa saja yang akan dilakukan dan waktu bermainnya 
bergantung pada perkembangan motor mereka. Pengendalian 
motorik yang baik memungkinkan anak terlibat dalam permainan 
aktif. 
3. Intelegensi 
 Pada setiap usia, anak yang pandai lebih aktif ketimbang yang 
kurang pandai, dan permainan mereka lebih menunjukkan 
kecerdikan. Dengan bertambahnya usia, mereka lebih 
menunjukan perhatian dalam permainan kecerdasan, dramatik, 
konstruksi, dan membaca. Anak yang pandai menunjukkan 
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keseimbangan perhatian bermain yang lebih besar, termasuk 
upaya menyeimbangkan faktor fisik dan intelektual yang nyata. 
4. Jenis kelamin 
 Anak laki-laki bermain lebih kasar ketimbang anak perempuan 
dan lebih menyukai permainan dan olahraga ketimbang berbagai 
jenis permainan lain. Pada awal masa kanak-kanak, anak laki-
laki menunjukkan perhatian pada berbagai jenis permainan yang 
lebih banyak ketimbang anak perempuan tetapi sebaliknya terjadi 
pada akhir masa kanak-kanak. 
5. Lingkungan 
 Anak dari lingkungan yang buruk kurang bermain ketimbang 
anak lainnya karena kesehatan yang buruk, kurang waktu, 
peralatan dan ruang. Anak yang berasal dari lingkungan desa 
kurang bermain ketimbang mereka yang berasal dari lingkungan 
kota. Hal ini karena kurangnya teman bermain serta kurangnya 
peralatan dan waktu bebas. 
6. Status sosial ekonomi 
 Anak dari kelompok sosial ekonomi yang lebih tinggi lebih 
menyukai kegiatan yang mahal, seperti lomba atletik dan 
bermain sepatu roda. Sedangkan mereka dari kalangan bawah 
terlihat dalam kegiatan yang tidak mahal, seperti bermain bola 
dan renang. Kelas social mempengaruhi buku yang dibaca dan 
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film yang ditonton anak, jenis kelompok rekreasi yang 
dimilikinya dan supervisi terhadap mereka. 
7. Jumlah waktu bebas 
 Jumlah waktu bermain terutama tergantung kepada status 
ekonomi keluarga. Apabila tugas rumah tangga atau pekerjaan 
menghabiskan waktu luang mereka, anak terlalu lelah untuk 
melakukan kegiatan yangmembutuhkan tenaga yang besar. 
8. Peralatan bermain 
 Peralatan bermain yang dimiliki anak mempengaruhi 
permainannya. Misalnya, dominasi boneka dan binatang buatan 
mendukung permainan pura-pura; banyaknya balok, kayu, cat 
air, dan lilin mendukung permainan yang sifatnya konstruktif 
(Elizabeth B. Hurlock, 1997: 327). 
 Dari uraian di atas dikaitkan dengan penelitian dapat diambil 
kesimpulan bahwa yang mempengaruhi permainan edukatif yaitu 










Berikut merupakan visualisasi tampilan permainan “Edu-Games Bobby Bola” 









Gambar 1.Kerangka kerjaPermainan Edukatif 
 Padapermainan edukatifyang digunakan sebagai media penelitian 
berisikan materi-materi permainan yang dimainkan oleh anak,pada 
permainan edukatifini terdiri dari Bermain Angka, bermain abjad, bermain 
bentuk berdasarkan warna, Bermain gunting dan bermain puzzle. Dan 
disetiap permainannya terdapat level kesukaran yang dapat dipilih oleh 
pengguna. 
 
4. Kontribusi Permainan Edukatif bagi Peningkatan Kemampuan 
Kognitif 
 Pembelajaran menggunakan permainan edukatifberbasis 















bervariasi, pembelajaran lebih berwarna yang dimaksudkan disini 
adalah permainan edukatifyang di dalamnya berisi banyak animasi, 
warna, objek, video,sound yang mendukung maka pembelajaran 
lebih interaktif. Selain itu permainan edukatifmampu memberikan 
manfaat pada ranah kemampuan kognitif siswa. Manfaat pada 
fungsi kognitif media visual terlihat daari temuan-temuan penelitian 
yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar 
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat 
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar (Azhar 
Arsyad, 2011:17).  
 Menurut Hannafan dan Peck (1998:140) model gameadalah 
model yang bertujuan untuk meningkatkan motivasi siswa. Model 
permainan ini merupakan pendekatan motivasional yang bertujuan 
memberikan  penguatan atas kompetensi yang sudah dikuasai siswa. 
Format model pengembanganmemberikan penekananpada 
pengembangan, penguatan, dan penemuan hal-hal baru bagi siswa 
dalam belajar. Unsur lain yang muncul dalam model  permainan 
adalah  unsur kompetisi. Kompetisi dibangun baik antar diri pribadi 
siswa ataupun antar siswa dan kelompok. 
 Kemampuan kognitif sangat berkaitan erat dengan 
kemampuan mengingat, berfikir, kreatifitas dan persepsi. Berkaitan 
dengan unsur-unsur aspek kognitif tersebut ternyata permainan 
edukatif dapat memberikan manfaaat tersendiri untuk 
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perkembangan aspek kognitif anak. Beberapa hal efek positif yang 
mempengaruhi aspek kognitif anak antara lain : 
a. Jenis video game yang menuntut strategi penyelesaian 
masalah dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak. 
b. Video game dapat mempertajam kekritisan cara berpikir 
para pemainnya. 
c. Menuntut anak untuk lebih kreatif (selama video game 
tersebut tidak membuat si anak kecanduan). 
d. Anak dituntut untuk belajar mengambil keputusan yang 
tepat dari segala tindakan yang dilakukan. 
e. Membangun semangat kerjasama atau teamwork ketika 
dimainkan dengan gamer-gamer lainnya secara 
multiplayer. 
f. Mengembangkan kemampuan dalam membaca, 
matematika, dan memecahkan masalah atau tugas. 
g. Membuat anak-anak merasa nyaman dan familiar dengan 
teknologi, terutama anak perempuan yang jarang 
menggunakan teknologi sesering anak laki-laki. 
h. Melatih koordinasi antara otak, mata dan tangan, serta skil 
motorik. 
i. Meningkatkan rasa percaya diri dan harga diri anak saat 
mereka mampu menguasai permainan. 
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 Berdasarkan penjelasan ini penulis menyimpulkan 
bahwa permainan edukatifmempunyai dampak positif bagi 
anak dalam mengembangkan aspek kemampuan kognitif. 
karena permainan edukatif di dalamnya berisi banyak 
animasi, warna, obyek, video,sound. Dengan adanya unsur 
ini maka pembelajaran anak akan lebih menarik, serta 
mampu mendukung proses pembelajaan yang lebih efektif. 
 
5. Edu-Games Bobby Bola 
 Edu-Games Bobby Bola merupakan software pendidikan 
berbasis adobe flash yang dalam memainkannya menggunakan 
komputer. Pada Edu-games ini jenjang pengguna usianya adalah 
umur 2-5 tahun. Permainan edukatif ini menyajikan dalam bentuk 
animasi dan desaign grafis yang sangat atraktif. Di dalam Edu-
games ini terdapat materi-materi diantaranya adalah: pengenalan 
angka, huruf, bentuk, puzzle, maze, pengenalan bunyi, permainan 
logika, permainnan pengambilan keputusan, bermain gunting. 
Bermain puzzle disini yaitu anak diperintahkan untuk mencocokan 
gambar yang terpisah dijadikan satu bentuk yang utuh, kemudian 
bermain maze adalah permainan mencari jejak untuk menuju satu 
tujuan yang telah ditentukan. Bermain gunting adalah permainan 
anak untuk mencocokan bentuk dengan menempel gambar agar 
menjadi gambar yang sempurna. Materi yang digunakan untuk 
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penelitian ini hanya sebatas pengenalan konsep angka, huruf dan 
bentuk. Pengenalan konsep angka yang dipelajari disini yaitu angka 
1-10 dan bentuk bendanya, kemudian pengenalan huruf, huruf disini 
dibatasi hanya dari huruf A sampai J saja, dan pengenalan bentuk 
diantaranya yaitu mencocokan bentuk berdasarkan warna dan 
bentuknya. 
 
C. Kerangka Berfikir  
 Berikut merupakan skema kerangka berfikir yang disajikan dalam 










Gambar 2. Skema alur kerangka berfikir 
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 Usia dini merupakan usia yang paling penting dalam tahap 
perkembangan manusia, sebab usia dini merupakan periode utama 
dalam struktur kecerdasan, tahapan ini merupakan fase praoperasional 
anak antara usia 2-7 tahun, Menurut Piaget (Suparno,2011) anak 
mampu berfikir secara simbolik, egosentris dan berfikir intuitif. Oleh 
sebab itu perlu pendidikan yang tepat untuk mendukung tahap 
perkembangannya agar lebih baik. 
 Berdasarkan proses belajar yang terjadi pada anak usia 4-5 tahun 
peneliti menjumpai bahwa kemampuan kognitif anak masih rendah 
dalam pengenalan konsep angka, huruf dan bentuk. Hal ini disebabkan 
oleh salah satu faktor yaitu proses belajar mengajar yang terjadi 
disekolah, peneliti menjumpai bahwa guru masih belum memanfaatkan 
media-media yang dapat menunjang perkembangan kemampuan anak 
 Media permainan edukatif merupakan sarana yang tepat sebagai 
penunjang pembelajaran anak yang berorientasi pada bermain sambil 
belajar. Dengan media permainan edukatif berbasis komputer, 
pembelajaran diharapkan akan lebih menarik dan menyenangkan, serta 
mampu membantu siswa memahami isi materi.  
 Guru menggunakan permainan edukatif sebagai penunjang 
pembelajaran, hal ini dapat mempengaruhi kemampuan kognitif anak. 
Pernyataan tersebut sesuai dengan pendapat Andang Ismail (2006) yang 
menyatakan bahwa fungsi game edukatif yang diantaranya yaitu 
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merangsang pengembangan daya pikir, dan daya cipta dan bahasa agar 
dapat menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik (kemampuan 
kognitif). pendapat lain yang menyatakan bahwa game edukatif 
berpengaruh terhadap kemampuan kognitif anak yaitu pendapat dari 
Piaget (George Morrison, 2012:65) yang menyatakan bahwa permainan 
meningkatkan pengetahuan kognitif  dan merupakan sarana untuk 
membentuk pengetahuan anak tentang dunianya.  
 
D. Hipotesis 
 Berdasarkan kerangka berpikir yang telah diuraikan diatas, maka 
dapat diambil hipotesis penelitiannya sebagai berikut : 
Ada pengaruh penggunaan permainan edukatif “Edu-Games Bobby 
Bola”terhadap kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun dalam 


















A. Jenis Penelitian 
Untuk mencari pengaruh dari pembelajaran menggunakan 
mediapermainan edukatifberbasis komputer “Edu-Games Bobby 
Bola”terhadap kemampuan kognitif anak dalam pengenalan angka, huruf 
dan bentuk, maka pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
pendekatan penelitian kuantitatif. Adapun metode penelitian yang 
digunakan adalah metode eksperimen jenis Quasi eksperimen design.  
Digunakannya penelitian Quasieksperimendesignini karena dalam 
bidang pendidikan seringkali sulit dilakukan eksperimen secara murni 
karena subjek (siswa) bukanlah sesuatu yang dapat diatur secara tepat atau 
pas sebagaimana pada penelitian murni. Penelitian ini dilakukan untuk 
mengetahui pengaruh variabel bebas, yaitu media permainan edukatif 
“Edu-Games Bobby Bola” terhadap variabel terikat berupa kemampuan 
kognitif anak usia 4-5 tahun dalam pengenalan angka, huruf dan bentuk. 
Dalam penelitian ini, siswa akan dinilai dalam kemampuan kognitifnya 
sebelum belajar menggunakan media permainan edukatif, dan kondisi 







B. Desain Penelitian 
Desain penelitian ini menggunakan desain One Group Pretest – 
Post-test. (Sugiyono, 2010:111). Dengan demikian hasil perlakuan dapat 
diketahui lebih akurat, karena dapat membandinngkan keadaan sebelum 




Keterangan :  
1. O1: Nilai pretest ( sebelum di beri perlakuan) 
2. X : Perlakuan / pelaksanaan berupa Edu-Games Bobby Bola. 
3. O2 : Nilai posttest (setelah diberi perlakuan). 
 Desain penelitian ini dilakukan dengan mengambil subjek anak usia 4-5 
tahun, sebelum diberikan treatmen atau perlakuan, subjek penelitian 
diberikan pretest menggunakan lembar observasi kemampuan kogniti 
siswa.Setelah diadakannya pretest selanjutnya subjek penelitian diberikan 
perlakuan atau treatmen berupa pembelajaran pengenalan konsep 
menggunakan “Edu-Games Bobby Bola”. Pada perlakuan ini anak 





O1  X  O2 
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Gambar 3. Bagan Rencana Penelitian 
 
1. Pretest yang digunakan dalam penelitian ini merupakan tes untuk 
mengukur kemampuan kognitif awal anak mengenal angka, huruf 
dan bentuk. Penilaian dilakukan dengan cara mengamati 
kemampuan anak dalam menjawab pertanyaan melalui soal 
gambar yang ditunjukkan, lihat soal pretest dan posttest pada 
lampiran 2. Teknik penilaian dapat dilakukan dengan 
menggunakan alat atau format instrument, daftar cek atau skala 
penilaian. Aspek yang dinilai yaitu pengenalan konsep huruf, 




Edu-Games Bobby Bola 
Analisis hasil Posttest 
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2. Posttestyang digunakan sama seperti pretest yaitu menilai 
kemampuan kognitif anak setelah diberi treatmen. Teknik 
penilaian menggunakan skala penilaian.  
 Berikut merupakan tahapan dalam pelaksanaan penelitian yaitu 
tahap pretest,tahap treatmen,dan  tahapposttest: 
 
1. Tahap pretest (sebelum diberi perlakuan) 
 Test sebelum perlakuan dilaksanakan untuk melihat nilai awal 
kemampuan siswa. Test dilakukan peneliti dengan menunjukkan soal 
kepada siswa, lalu siswa diminta menjawab secara langsung, karena 
dalam penelitian ini objek penelitiannya adalah anak usia 4-5 tahun.. 
Soal test tersebut disesuaikan dengan tiga sub variabel penelitian 
sebagaimana terdapat pada tabel 3. yaitu pengenalan konsep alphabet, 
pengenalan konsep angka, pengelompokkan konsep bentuk geometri.  
 
2. Tahap Treatmen ( Perlakuan ) 
 Dalam tahap treatmen ini perlakuan menggunakan permainan 
edukatif “Edu-Games Bobby Bola” yang dilaksanakan pada kelompok 
A berumur 4-5 tahun di 5 TK di Sleman, dalam 1 TK diambil 10 
sempel anak jadi keseluruhan yang menjadi subjek penelitian adalah 
sejumlah 50 siswa. Pada tahap perlakuan ini anak diajak untuk 
menggunakan media pembelajaran berupa permainan edukatif yang 
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sudah disediakan. Dan disesuaikan dengan materi-materi yang telah 
disusun. 
 
3. Nilai posttest (setelah diberi perlakuan ) 
 Test dilakukan setelah perlakuan dengan menggunakan permainan 
edukatif, selanjutnya dilakukan pengukuran kembali untuk mengetahui 
sejauh mana pemahaman tentang materi yang telah disampaikan 
menggunakan permainan edukatifberbasis komputer. Pengukuran ini 
dilakukan dengan menggunakan posttest. Dengan demikian, hasilnya 
dibandingkan antara O1 pretest (sebelum diberikan perlakuan) dan O2 
posttest (setelah diberikan perlakuan). Apabila hasil posttest lebih 
tinggi dari hasil pretest, maka dalam pembelajaran menggunakan 
media permainan edukatif mampu mempengaruhi kemampuan kognitif 
siswa. 
 
C. Tempat dan Waktu Penelitian  
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di 5 TK di wilayah Sleman, Penelitian 
ini dilakukan di 5 TK tersebut dengan pertimbangan belum 
dipergunakannya permainan edukatifsebagai alat bantu belajar, serta 
utuk melihat hasil kemampuan kognitif dari masing-masing sekolah. 
Dan berikut merupakan TK yang menjadi tempat penelitian; TK Sari 
Asih 3 yang berlokasikan di jln.Seturan II No 97.Seturan, Condong 
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Catur, Sleman, Yogyakarta, TK Santo Yusup berlokasi di 
Tambakboyo, Condong Catur, Sleman, TK ABA Kadisoka, 
Purwomartani, Kalasan, Sleman, kemudian di TK Aisyiyah Bustanul 
Athfal Krajan, Wedomartani, Ngemplak. Adapun alasan penelitian 
dilakukan di 5 TK karena dalam proses belajar mengajar, guru masih 
belum menggunakan media-media pembelajaran berbasis komputer 
untuk mendukung proses pembelajaran siswa sehari-hari. Selain itu 
media permainan edukatif belum pernah diterapkan sebagai pendukung 
pembelajaran, serta untuk menarik kesimpulan bahwa permainan 
edukatifmampu mempengaruhi kemampuan kognitif anak usia 4-5 
tahun.  
2. Waktu Penelitian  
Penelitian ini dilaksanakan pada Tahun Ajaran 2013/2014 di kelas 
A. dengan usia anak 4-5 tahun. Lama waktu yang digunakan untuk 
penelitian ini pada bulan juni-September 2014. Selama penelitian ini 
berlangsung dilakukan kegiatan pretest untuk mengukur kemampuan 
awal, dan posttest untuk mengukur kemampuan setelah diberikan 
perlakuan. Agar leih jelasnya lihat lampiran 1. 
 
D. Subjek Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini adalah anak kelompok A yang 
berjumlah 10 orang anak, dengan pertimbangan bahwa sempelyang 
diambil hanya 10 orang anak pada masing-masing objek penelitian. 
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Peneliti memilih anak kelompok A menjadi subjek penelitian, karena 
dalam penelitian ini yang di jadikan subjek penelitian adalah anak usia 4-5 
tahun yang pada umumnya adalah anak TK kelas A, dan sesuai dengan 
kriteria pengambilan data untuk melihat kemampuan anak dengan 
penggunaan media permainan edukatif.  
 
E. Variabel Penelitian 
Sugiyono (2010: 38) mengatakan variabel merupakan atribut atau 
sifat atau nilai dari orang, objek, atau kegiatan yang mempunyai variasi 
tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian 
ditarik kesimpulannya. Variabel dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut. 
1. Variabel Independent(X) : Permainan edukatif“Edu-Games Bobby 
Bola” 
Variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab 
perubahannya atau timbulnya variabel dependen (terikat). Sering juga 
disebut variabel bebas (Sugiyono, 2009:39). Variable ini dikatakan 
sebagai independen karena ia bebas mempengaruhi variabel lain dan 
tidak dipengaruhi variable lainnya. Pada penelitian ini permainan 
edukatif sebagai variabel independent (variabel bebas) karena variabel 
penelitian permainan edukatif akan mempengaruhi terhadap 
kemampuan kognitif peserta didik.  
2. Variabel Dependen (Y) : Kemampuan kognitif siswa. 
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Variabel ini sering disebut variabel output, kriteria, konsekuen atau 
variabel terikat. Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi 
atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas (Sugiyono, 
2009:39).  Pada penelitian ini yang menjadi variabel Dependen adalah 
kemampuan kognitif siswa sebagai akibat atau efek adanya permainan 
edukatif. 
 
F. Prosedur Pelakasanaan Penelitian 
1. Tahap Pra-eksperimen 
Tahap dimana dilakukan sebelum melakukan eksperimen. Tahap 
ini dilakukan di 5 TK . Dengan subjek anak usia 4-5 tahun. Dalam 
tahap pra eksperimen ini dilakukan kegiatan pengambilan data yaitu 
Pretest(test terhadap anak sebelum diberikan tindakan), test ini 
bertujuan untuk melihat kemampuan awal anak sebelum diberikan 
pembelajaran menggunakan media permaianan edukatif berbasis 
komputer. Pelaksanaan test ini dilaksanakan pada saat jam pelajaran 
berlangsung, dengan dibimbing guru kelas yang mengampu. anak 
ditunjukkan gambar berupa angka, huruf, maupun bentuk. Kemudian 
anak di perintahkan untuk menjawab pertanyaan yangdiberikan. Tugas 
peneliti disini adalah mengamati dan menilai siswa di lembar penilaian 





2. Tahap Eksperimen 
Kegiatan ini dilakukan perlakuan terhadap anak dengan 
menggunakan media permainan edukatif berbasis komputer.Adapun 
langkah-langkah yang dilaksanakan sebagai berikut : 
a. Kegiatan awal :  
1) kegiatan awal yang dilakukan peneliti dikelas sebelum 
dilakukanya kegiatan adalah menyiapkan peralatan media yaitu 
berupa laptop yang berisikan file exe permainan edukatif,yang 
akan digunakan siswa untuk belajar. Dan kemudian contoh-
contoh abjad, bentuk angka yang telah disediakan. 
2) Peneliti mengatur posisi duduk anak, dan mengarahkan siswa 
dibangku  yang telah disediakan.  
3) Peneliti mengajak anak untuk berdoa terlebih dahulu. 
Kemudian mengajak anak untuk bernyanyi sebagai pengantar 
agar anak merasa gembira saat diberikan tindakan berikutnya. 
4) Dalam kegiatan perlakuan ini anak bergantian dalam 
memainkan permainan edukatif, karena dalam perlakuan 
mengguakan permainan edukatifini tidak bersifat kelompok, 
dalam artian pembelajaran bersifat individu. 
b. Kegiatan inti  :  
1) Peneliti menjelaskan kepada anak cara memainkan permainan 
edukatifyang telah disediakan dengan di dampingi guru. 
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2) Peneliti mengajak anak untuk memainkan permainan 
edukatifyang telah disediakan dengan di damping guru 
dengan memberikan bimbingan dan arahan. 
c. Kegiatan Penutup : 
Apabila kegiatan dirasa telah cukup dalam melakukan 
pembelajaran menggunakan permainan edukatif, maka peneliti 
menutupnya dengan berdoa. 
 
3. Tahap Pasca Eksperimen 
Posttest dalam pelaksanaanya dilakukan seperti pretest 
sebelumnya, peneliti menyediakan soal berupa angaka, huruf dan 
bentuk . dan siswa diperintahkan untuk menjawab soal yang diberikan, 
dalam kegiatan ini anak selalu di damping guru. Selama proses posttest 
berlangsung peneliti mengamati siswa dan menilai siswa yang nantinya 
penilaian di isi pada lembar penilaian kemampuan kognitif anak. 
Selanjutnya nilai pretest dan posttest akan dihitung, untuk melihat 
apakah pembelajaran menggunakan permainan edukatif dapat 
berpengaruh atau tidaknya dalam kemampuan kognitif anak.  
 
G. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data merupakan salah satu aspek penting dalam 
penelitian, agar hasil penelitian yang dilaksanakan dapat di percaya 
pembaca atau pemakai hasil penelitian. Menurut Nazir (2005: 174) 
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pengumpulan data adalah prosedur yang sistematis dan standar dalam 
pengadaan data primer untuk keperluan penelitian. Metode pengumpulan 
data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode test dan 
dokumentasi. 
1. Metode Test 
Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti adalah metode 
test, Menurut Margono (1997:170) tes adalah seperangkat rangsangan 
atau (stimulus) yang diberikan kepada seseorang dengan maksud untuk 
mendapat jawaban yang dapat dijadikan dasar bagi pendapatan skor 
angka. Metode tes yang digunakan ini untuk mengetahui tingkat 
kemampuan kognitif anak baik kemampuan awal maupun setelah 
diberikan perlakuan. Menurut Anita Yus (2011:66) tes yang dgunakan 
untuk memantau capaian belajar anak, penggunaan tes di TK tidak 
sama dengan di SD atau lainnya. Penggunaan tes di TK lebih dikenal 
dengan test informal.  
Menurut Soemarti (2000) penggunaan tes informal berhubungan 
dengan tujuan khusus dari suatu kelas dan memungkinkan guru untuk 
membantu anak dalam usaha mencapai tujuan tersebut. Tes ini berupa 
gambar yang pertanyaannya langsung diberikan oleh peneliti terhadap 
anak, Dan anak akan menjawab secara langsung.Menurut Anita Yus 
(2011:108) pemberian test informal dapat dilakukan langsung oleh 
guru, dengan guru membantu anak untuk memahami setiap butir soal 
dengan cara memberikan penjelasan lisan terutama bagi anak yang 
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kesulitan memahami butir soal. Kalau anak belum dapat menulis guru 
dapat menuliskan jawaban anak pada lembar jawaban atau di tempat 
yang disediakan.Tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
pretest dan posttest. Pretest dilaksanakan sebelum diberikan tindakan. 
Tes ini berguna untuk mengukur kemampuan awal sebelum diberikan 
treatment. Posttest diberikan dengan tujuan untuk mengetahui 
kemampuan anak setelah diberikan perlakuan. 
 
2. Analisis Dokumen 
Sugiyono (2010:329) menyatakan dokumen merupakan catatan 
peristiwa yang sudah berlalu, dokumen bisa berbentuk tulisan gambar atau 
karya-karya monumental seseorang pada penelitian ini.Hasil dokumentasi 
penelitian ini yaitu berupa dokumen yang digunakan untuk memperoleh 
data-data tentang siswa yaitu data-data hasil pembelajaran dan data diri 
siswa.meliputi gambar-gambar atau foto hasil dari saat penelitian 
dilaksanakan. 
 
H. Instrumen Penelitian 
Menurut Sugiyono (2009:148), instrumen penelitian adalah suatu 
alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun untuk 
mengukur fenomena sosial yang diamati secara spesifik. Semua fenomena 
tersebut disebut variabel penelitian. Jadi instrumen penelitian merupakan 
alat bantu yang digunakan pada waktu meneliti untuk mengumpulkan data. 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah, Format lembar 
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kemampuan kognitif, Format lembar kisi-kisi test kemampuan kognitif, 
format ini digunakan sebagai lembar penilaian hasil kemampuan kognitif 
anak, yang di dalamnya berisikan kriteria sebelum dan sesudah 
pembelajaran anak menggunakan media permainan edukatif. Pada format 
penilaian ini peneliti yang akan mengisi sendiri dikarenakan objek 
penelitian adalah anak TK.  
Tabel 3. Kisi-kisi Tes Kemampuan Kognitif 
 
Tabel merupakan kisi-kisi yang digunakan dalam penelitian ini. 
Sub variabel tesnya berupa pengenalan konsep alphabet, angka dan 
bentuk. dan dilihat aspek kognitifnya yaitu mengetahui dan memahami.  
Adapun model penilaian yang digunakan  untuk pecatatan hasil 
yang diperoleh sebagai berikut: 
a) Rubrik Penilaian  
Rubrik penilaian juga sering digunakan untuk pencatatan hasil 
pengamatan. Rubrik berbentuk angka yang di letakkan di kolom, dan 








1. Pengenalan konsep 
alphabet 
 













2. Pengenalan konsep 
angka 
 

















rubrik pada penelitian ini sebagai pedoman untuk menilai. Rubrik 
dapat bersifat menyeluruh atau berlaku umum dan dapat juga bersifat 
khusus atau hanya berlaku untuk suatu topik tertentu. 
Rubrik memuat daftar angka sebagai patokan penilaian. Angka 
disediakan bilangan tertentu, missal 4 keteranganya yaitu  sangat 
mampu, 3 Mampu dengan mandiri, 2 Mampu dengan dibantu, 1 
Belum mampu.  Pengamat tinggal memberikan tanda (V) atau 
disesuaikan dengan nomor pada kolom salah satu perilaku yang 
muncul atau angka yang diamati.  
b) Skala penelitian berbentuk uraian yang terdiri dari pernyataan atau 
bentuk kemampuan di satu sisi dan disebelahnya disediakan kolom 
titik untuk didisi oleh pengamat dalam bentuk uraian atau kalimat. 
Pada penelitian ini digunakan bentuk skala bilangan yang nantinya 
hasilnya akan di berikan tanda (V) atau angka  pada kolom tabel yang 
disediakan.   
 
I. Validitas Instrumen 
Cara validasinya adalah melalui diskusi dan saran, baik tertulis 
maupun lisan. Aspek yang di nilai oleh dosen ahli yakni mengenai isi dan 
kejelasan instrumen apakah sudah relevan dengan tujuan penelitian. 
Sebuah tes dikatakan valid apabila mengukur apa yang seharusnya diukur 
(Suharsimi Arikunto, 2011: 65). Sebuah test dikatakan memiliki validitas 




atau nilai pelajaran yang diberikan (Suharsimi Arikunto, 2011: 67). 
Pengujian validitas instrumen dalam penelitian ini adalah dengan cara 
meminta penilaian dari pakar atau ahli. 
 
J. Teknik Analisis Data 
Menurut Sugiyono (2009: 335) analisa data adalah proses mencari 
danmenyusun secara sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara, 
catatanlapangan, dan dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data 
ke dalamkategori, menjabarkan ke dalam unit-unit, melakukan sintesa, 
menyusun kedalam pola, memilih mana yang penting dan yang akan 
dipelajari, danmembuat kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh diri 
sendiri atau oranglain. Dalam penelitian ini semua data yang telah 
dikumpulkan disusun, diolah, dan disajikan dalam bentuk tabel dan grafik, 
agar memberikan gambaran yang ringkas dan jelas mengenai suatu 
keadaan atau peristiwa. Berikut merupakan langkah-langkah yang 
dilakukan pada tahap deskripsi  analisis data ini : 
1. Penentuan hasil Pretest dan Posttest 
Hasil pretest dan posttest akan dianalisis dengan skor dan 
persentase kemudian dilakukan pengkategorian kemampuan tiap siswa 
dengan menggunakan pedoman penilaian. Rumus di bawah ini 
digunakan untuk mendapatkan nilai kemampuan kognitif . 







f : Frekwensi jawaban yang diperoleh 
N: Banyaknya Individu / soal 
Dalam menentukan hasil pretest dan posttest dilihat nilai rata-rata 
tiap perhitungan hasilnya yaitu nilai pretest dan posttest.Dari hasil ini 
dilihat perbedaan antara hasil pretest dan postesnya. 
 
2. Uji Normalitas  
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel yang 
diselidiki berdistribusi norma atau tidak. Uji normalitas digunakan 
untuk mengetahui apakah skor tiap-tiap variabel berdistribusi normal 
atau tidak, misalnya data dinyatakan berdistribusi normal jika nilai 
taraf sig (Signifikan) lebih besar dari 0,05 (p >0,05), dan data 
berdistibus tidak normal, bila nilai sig (Signifikan) kurang dari 0,05 (p 
< 0,05). Dan dapat di hitung dengan menggunakan rumuskolmogrov 
Smirnov, atau menggunakan program spss. 
 
3. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas bertujuan mengetahui apakah sampel yang 
diambil dari populasi memiliki varian yang sama dan tidak untuk 
menunjukkan perbedaan yang segnifikan satu sama lain. Rumus yang 
digunakan penelitian ini adalah rumus leneve dengan menggunakan 
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bantuan software SPSS.Kriteria yang digunakan dalam uji 
homogenitas ini yaitu, apabila nilai uji levene lebih kecil dari nilai 
tabel, atau nilai sig lebih besar dari 0,005 maka dapat dinyatakan 
bahwa populasi dalam kelompok bersifat homogeny atau memiliki 
kesamaan. Apabila nilai uji levene lebih besar dari nilai tabel, atau nilai 
sig lebih kecil dari 0,05 maka populasi dalam kelompok bersifat 
homogen. 
 
4. Uji Tanda (T) 
Data hasil test hasil belajar siswa akan dianalisis menggunakan 
perhitungan statistik nonparametric. Jenis statistik nonparametrik yang 
digunakan dalam menguji hipotesis dalam penelitian ini adalah tes 
tanda (sign test). Uji tanda T digunakan untuk mengetahui pengaruh 
sesuatu. Langkah-langkah pengujian dengan uji tanda menurut Hasan ( 
2012 : 302) adalah sebagai berikut: 
a. Menyajikan data yang telah diperoleh pada tabel. 
b. Menentukan tanda positif (+) atau negatif (-) untuk masing-masing 
subjek dengan mengurangi nilai rata-rata posttest dengan nilai rata-
rata pretest pada masing-masing subjek. Apabila nilai rata-rata post 
test lebih besar dari nilai rata-rata pretest maka tanda positif (+), 
sebaliknya apabila nilai rata-rata posttest lebih kecil dari nilai rata-
rata  
 
X2 – X1 
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c. pretest maka bertanda negatif (-). Jumlah tanda negatif (-) 
dilambangkan dengan r. Tanda positif (+) atau negatif (-) diperoleh 
dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 
Keterangan : 
X1 : Sebelum / rata-rata pretest 
X2 : Sesudah / nilai rata-rata posttest 
Cara yang dilakukan dalam menganalisis data penilaian pada 
format penilaian kemampuan kognitif adalah sebagai berikut : 
Tabel 4. Rubik Penilaian Test Kemampuan Kognitif 
 
 
Rubik penilaian ini digunakan sebagai skala menilai tingkat 
kemampuan kognitif anak dalam aspek mengetahui dan memahami.Hasil 
penilaian tersebut dapat diketahui dari perhitungan skor yang telah di 
tentukan sesuai rubik. Jawaban anak akan mendapatkan nilai (4) apabila 
anak tersebut sangat mampu dalam mengerjakan soal yang telah diberikan. 
Nilai (3) apabila anak dalam mengerjakan soal mampu dengan 





4 Sangat mampu 
3 Mampu dengan mandiri 
2 Mampu dengan dibantu 
1 Belum mampu 
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dibantu. Nilai (1) apabila anak dalam mengerjakan soal belum mampu 
sama sekali. 







Tabel 6 diatas digunakan untuk melihat tingkat pencapaian hasil 
yang diperoleh.Yaitu hasil pretest, posttest dan hasil yang didapat dari 
rata-rata nilai masing-masing TK. Rubik penilaian prestasi ini digunakan 












90-100     Sangat baik 
80-89     Baik 
60-79     Cukup 
40-59     Kurang 






A. Deskripsi dan Analisi Data Hasil Penelitian 
1. Deskripsi Data Hasil Pretest 
Data dalam penelitian ini mengenai hasil kemampuan kognitif anak  
usia 4-5 tahun di 5 TK  yaitu di TK Sari Asih 3, TK Santo Yusup, TK 
ABA Perumnas Condongcatur, TK ABA Kadisoka, dan TK Aisyiyah 
Bustanul Athfal Krajan. Data terdiri dari pretest (kemampuan awal 
anak) dan posttest(kemampuan akhir siswa) setelah menggunakan 
media pembelajaran berupa permainan edukatif “Edu-Games Bobby 
Bola”. Berdasarkan hasil pengamatan kemampuan kognitif anak dalam 
aspek pengetahuan dan pemahaman dalam mengenal berbagai konsep 
sederhana seperti, mengelompokkan, memasang bentuk yang sejenis 
atau sesuai pasangannya berdasarkan warna serta menyebutkan dan 
menunjukkan bilangan, alphabet beserta contohnya. Berikut hasil data 
kemampuan awal anak (pretest) sebelum menggunakan media berupa 







1. Data hasil pretest di TK Sari Asih 3 
Tabel 6.Data Kemampuan Awal Pretest Subjek Penelitian. 
No Nama Subjek Nilai Pretest 
1 BA 64 
2 KY 85 
3 RN 77 
4 RV 68 
5 LA 79 
6 AL 81 
7 MT 63 
8 DA 76 
9 FD 78 
10 LQ 64 
Jumlah Nilai 735 
 
 Dari 10 sampel yang diambil datanya di TK Sari Asih 3 diperoleh 
nilai rata-rata pretest anakadalah 73,5. Berdasarkan rubik penilaian 
yang mendapatkan nilai pretest 20-39 yang berarti Sangat kurang 
yaitu tidak ada, nilai 40-59 yang berarti kurang yaitu tidak ada, dan 
yang mendapatkan nilai 60-79 yang berati cukup yaitu 8 orang, dan 
nilai 80-89 yang berarti baik yaitu 2 orang, dan nilai 90-100 yang 







2. Data hasil pretest di TK Santo Yusup 
Tabel 7. Data Kemampuan Awal Pretest Subjek Penelitian. 
No Nama Subjek Nilai Pretest 
1 NV 75 
2 FJ 49 
3 CN 50 
4 DN 86 
5 RK 57 
6 TR 82 
7 PT 74 
8 AN 79 
9 DM 54 
10 SY 68 
Jumlah Nilai  674 
 
Dari 10 sampel yang diambil datanya di TK Santo Yusup 
diperoleh nilai rata-rata pretest anakadalah 71,1. Berdasarkan rubik 
penilaian yang mendapatkan nilai pretest 20-39 yang berarti sangat 
kurang yaitu tidak ada, nilai 40-59 yang berarti kurang yaitu 3 orang,  
yang mendapatkan nilai 60-79 yang berati cukup yaitu 5 orang, dan 
nilai 80-89 yang berarti baik yaitu 2 orang, dan nilai 90-100 yang 







3. Data hasil pretest di TK ABA Perumnas Condongcatur 
Tabel 8. Data Kemampuan Awal Pretest Subjek Penelitian. 
No Nama Subjek Nilai Pretest 
1 PJ 63 
2 LA 81 
3 RD 52 
4 IC 79 
5 RV 60 
6 DL 56 
7 SR 61 
8 RY 79 
9 NM 48 
10 BY 79 
Jumlah Nilai 658 
 
Dari 10 sampel yang diambil datanya di TK ABA Perumnas 
Condongcatur diperoleh nilai rata-rata pretest anakadalah 65,8. 
Berdasarkan rubik penilaian yang mendapatkan nilai pretest 20-39 yang 
berarti Sangat kurang yaitu tidak ada, nilai 40-59 yang berarti kurang 
yaitu 3 orang, dan yang mendapatkan nilai 60-79 yang berati cukup 
yaitu 6 orang, dan nilai 80-89 yang berarti baik yaitu 1 orang, 
mendapatkan nilai 90-100 yang berarti sangat baik yaitu tidak ada. Dari 






4. Data hasil pretest di TK ABA Kadisoka. 
Tabel 9. Data Kemampuan Awal Pretest Subjek Penelitian. 
No Nama Subjek Nilai Pretest 
1 RL 56 
2 WD 62 
3 AB 56 
4 FR 49 
5 DN 54 
6 NR 62 
7 RK 67 
8 RN 55 
9 TA 60 
10 TN 59 
Jumlah Nilai 589 
 
Dari 10 sampel yang diambil datanya di TK ABA Kadisoka 
diperoleh nilai rata-rata pretest anakadalah 58,0. Berdasarkan rubik 
penilaian yang mendapatkan nilai pretest 20-39 yang berarti sangat 
kurang yaitu tidak ada, nilai 40-59 yang berarti kurang yaitu 6 orang, 
dan yang mendapatkan nilai 60-79 yang berati cukup yaitu 4 orang. 
Anak mendapatkan nilai 80-89 yang berarti baik yaitu tidak ada, dan 







5. Data hasil pretest di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Krajan. 
Tabel 10. Data Kemampuan Awal Pretest Subjek Penelitian. 
No Nama Subjek Nilai Pretest 
1 RA 72 
2 HN 55 
3 TA 64 
4 WT 71 
5 RO 59 
6 FA 67 
7 AF 53 
8 DA 60 
9 NR 47 
10 RH 73 
Jumlah Nilai 621 
 
Dari 10 sampel yang diambil datanya di TK Aisyiyah Bustanul 
Athfal Krajan diperoleh nilai rata-rata pretest anakadalah 62,1. 
Berdasarkan rubik penilaian yang mendapatkan nilai pretest 20-39 
yang berarti Sangat kurang yaitu tidak ada, nilai 40-59 yang berarti 
kurang yaitu 4 orang, dan yang mendapatkan nilai 60-79 yang berati 
cukup yaitu 6 orang, yang mendapatkan nilai 80-89 yang berarti baik 
yaitu tiadak ad orang, dan nilai 90-100 yang berarti sangat baik yaitu 
tidak ada.  
Berdasarkan perolehan hasil pretest dari 5 TK yang menjadi objek 
pengambilan data, bahwa kemampuan kognitif anak dalam aspek 
kognitif yaitu pengetahuan dan pemahaman konsep sederhana seperti, 
mengelompokkan, memasang bentuk yang sejenis atau sesuai 
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pasangannya berdasarkan warna serta menyebutkan dan menunjukkan 
bilangan, alphabet beserta contohnya. 
Untuk memperjelas hasil pretest kemampuan kognitif dalam 
aspek pengetahuan dan pemahaman.yang diperoleh subjek maka 






Gambar 3. Diagram Kemampuan Awal (Pre-test) TK Sato Yusup 
 
 
Gambar 4. Diagram Kemampuan Awal (Pre-test) TK Sari Asih 3 
Berdasarkan Gambar 4 menunjukkan subjek BA memperolehan 
nilai pretest 64, KY memperoleh nilai pretest 85, RN memperoleh nilai 
pretest 77, RV memperoleh nilai pretest 68, LA mendapatkan nilai 79, AL 
memperoleh nilai pretest 81,MT memperoleh nilai pretest 63, DA 
memperoleh nilai pretest 76, FD memperoleh nilai pretest 78, dan LQ 
memperoleh nilai pretest 64. Kemudian hasil perolehan nilai dijadikan 











































Nilai Pretest TK Sato Yusup
Nilai Pretest
jumlah siswa, nilai 80-89 adalah 20% dari 10 jumlah siswa, Dari hasil 
diagram didapatkanbahwa nilai pretest anak masih dalam katagori cukup 









Gambar 5. Diagram Kemampuan Awal (Pre-test) TK Sato Yusup 
 
Berdasarkan Gambar 5 menunjukkan subjek NV memperolehan 
nilai pretest 75, FJ memperoleh nilai pretest 49, CN memperoleh nilai 
pretest 50, DN memperoleh nilai pretest 86, RK mendapatkan nilai pretest 
57, TR memperoleh nilai pretest 82,PT memperoleh nilai pretest 74, AN 
memperoleh nilai pretest 79, DM memperoleh nilai pretest 54, dan SY 
memperoleh nilaipretest 68. Kemudian hasil perolehan nilai dijadikan 
presetase, dan anak yang mendapatkan nilai 40-59 mencapai 30% dari 
total 10 siswa, dan anak yang mendapatkan nilai 60-79 mencapai 50%, 





















Nilai Pretest ABA Perumnas Condongcatur
Nilai Pretest
diagram didapatkanbahwa nilai pretest anak masih dalam katagori cukup 











Berdasarkan Gambar 6 menunjukkan subjek PJ memperolehan 
nilai pretest 63, LA memperoleh nilai pretest 81, RD memperoleh nilai 
pretest 75, IC memperoleh nilai pretest 79, RV mendapatkan nilai pretest 
60, DL memperoleh nilai pretest 58,SR memperoleh nilai pretest 61, RY 
memperoleh nilai pretest 79, NMmemperoleh nilai pretest 60, dan BY 
memperoleh nilaipretest 79. Kemudian hasil perolehan nilai dijadikan 
presetase, dan anak yang mendapatkan nilai 40-59 mencapai 30%, anak 
yang mendapatkan nilai 60-79 mencapai 60%, dan anak yang 
mendapatkan nilai 80-89 mencapai 10%. Dari hasil diagram 
Gambar 6. Diagram Kemampuan Awal (Pre-test) ABA Perumnas Condongcatur 
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didapatkanbahwa nilai rata-rata pretest anak masih dalam katagori cukup 








Gambar 7. Diagram Kemampuan Awal (Pre-test) TK ABA Kadisoka. 
Berdasarkan Gambar 7 menunjukkan subjek RL memperolehan 
nilai pretest 56, WD memperoleh nilai pretest 62, AB memperoleh nilai 
pretest 56, FR memperoleh nilai pretest 49, DN mendapatkan nilai pretest 
54, NR memperoleh nilai pretest 62,RK memperoleh nilai pretest 67, RN 
memperoleh nilai pretest 55, TA memperoleh nilai pretest 60, dan TN 
memperoleh nilaipretest 59. Kemudian hasil perolehan nilai dijadikan 
presetase, dan anak yang mendapatkan nilai 40-59 mencapai 60%, anak 
yang mendapatkan nilai 60-79 mencapai 40%, dan anak yang 
mendapatkan nilai 80-89 tidak ada. Dari hasil diagram didapatkanbahwa 
nilai pretest anak masih dalam katagori kurang dengan jumlah rata-rata 





















































Gambar 8. Diagram Kemampuan Awal (Pre-test) TK ABA Krajan 
 
Berdasarkan Gambar 8 menunjukkan subjek RA memperolehan 
nilai pretest 72, HN memperoleh nilai pretest 55, TA memperoleh nilai 
pretest 64, WT memperoleh nilai pretest 71, RO mendapatkan nilai pretest 
59, FA memperoleh nilai pretest 67,AF memperoleh nilai pretest 53, DA 
memperoleh nilai pretest 60, NR memperoleh nilai pretest 47, 
danRHmemperoleh nilaipretest 73. Kemudian hasil perolehan nilai 
dijadikan presetase, dan anak yang mendapatkan nilai 40-59 mencapai 
40%, anak yang mendapatkan nilai 60-79 mencapai 60%, dan anak yang 
mendapatkan nilai 80-89 tidak ada. Dari hasil diagram didapatkanbahwa 
nilai pretest anak masih dalam katagori cukup yaitu 62,1% dari 10 sampel 
anak.  
Dari hasil diagram kemampuan awal anak pre-testsebelum 
menggunakan mediapermainan edukatif, terlihat bahwa ada perbedaannilai 
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dari masing-masing anak.dari jumlah nilai yang didapatkan berkisar antara  
nilai 40-70, Dari hasil ini ditunjukkan bahwa nilai rata-rata 50 anak dari 5 
TK yang di uji kemampuan awalnya pre-test adalah 65,3. 
1. Treatmen (Pelaksanaan)  
Penerapan treatmendilaksanakan setelah subjek diberikan pretest. 
Perlakuan (treatmen) ini dilakukakan denga menggunakan permainan 
edukatif berbasis komputeryang berisikan materi-materi mengenal dan 
memahami berbagai konsep sederhana dalam kehidupan sehari-hari 
seperti, mengelompokkan, memasang bentuk yang sejenis atau sesuai 
pasangannya berdasarkan warna, dan menyebutkan dan menunjukkan 
bilangan 1-10, alphabet beserta contoh bendanya, dan terdapat materi 
tentang pengenalan abjad dan angka. Adapun pelaksanaan penelitian 
akan di jabarkan sebagai berikut : 
a. Sebelum treatmen dilksanakan subjek diajak untuk berdoa, dan 
di damping oleh guru. Kemudian murid yang telah ditunjuk oleh 
guru k masuk kedalam ruangan yang telah disiapkan untuk 
diadakantreatmen denganmenggunakan media permainan 
edukatif. treatmen dilaksanakan sesuai dengan materi yang akan 
dipelajari.Dalam setiap kali pertemuan materi yang diberikan 
sesuai dengan jadwal yang telah ditentukan, yaitu sesuai 
lampiran 1. (Pelaksanaan kegiatan treatmen). 
b. Peneliti telah menyediakan peralatan yang digunakan untuk 
pelaksanaan treatment , yaitu 1 buah laptop yang berisikan file 
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exe permainan edukatif yang dijadikan media pembelajaran 
anak, dan gambar untuk mendukung kegiatan treatment 
ini.Pelakasanaan treatment dilakukan anak secara mandiri, 
Karena dalam perlakuan ini pembelajarannya bersifat individu, 
anak di perintahkan untuk memainkan permainan edukatif yang 
telah disediakan. Adapun rincian pelaksanaan dan materi yang 
dilaksanakan pada setiap pertemuanya yaitu sebagai berikut :  
 
Tabel 11. Pelaksanaan kegiatan treatmen 
Pertemuan Materi pada permainan edukatif 
I Menyebutkan Alphabet beserta contohnya 
II Menunjukkan Alphabet beserta contohnya 
III Menyebutkan angka beserta contohnya 
1V Menunjukkan angka Alphabet beserta contohnya 
V Mengelompokkan bentuk geometri berdasarkan warna 
 
a. Tabel diatas adalah kegiatan pelaksanaan treatmenyang 
dilakukan 5 kali pertemuan, dalam setiap pertemuan mempelajari 
materi yang berbeda. Materi yang disampaikan yaitu 
menyebutkan alphabet, menunjukkan alphabet, menyebutkan 
angka, menunjukkan angka dan mengelompokkan bentuk 
geometri berdasarkan warna. Pada pelaksanaan ini anak 
menjalankan permainan edukatif sesuai dengan arahan peneliti 
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dan sesuai materi yang akan dipelajari. Dalam perlakuan anak 
diberikan pertanyaan-pertanyaan yang mendukung pembelajaran 
dengan menggunakan permainan edukatif ini. 
b. Di akhir kegiatan pelaksanaan treatmen penggunaan permainan 
edukatif, peneliti menstimulasi anak-anak dengan pertanyaan-
pertanyaan yang telah dipelajari hari ini, dan kegiatan dilanjutkan 
dengan recall, peneliti meminta anak-anak untuk menyebutkan 
apa saja yang telah dilakukan atau materi-materi yang telah 
dipelajari hari ini. Dan diakhiri dengan salam, kemudian anak 
kembali ke kelasnya masing-masing. 
 
2. Deskripsi Data Hasil Posttest 
Ada tidaknya pengaruh permainan edukatif terhadap kemampuan 
kognitif siswa dapat diketahui dari hasil posttest setelah diberikan 
perlakuan,berikut ini merupakan hasil data kemampuan akhir (posttest) 
pada masing-masing TK setelah subjek diberikan 
(treatmen)perlakuandengan menggunakan permainan edukatif sebagai 
media pembelajaran anak dari 5 subjek penelitian. Berikut merupakan 
hasilnya : 
Tabel 12. Data kemampuan akhir (Posttest )test di TK Sari Asih 3 
No Nama Subjek Nilai Pre test Nilai Post test 
1 BA 64 87 







Berdasarkan hasil posttest di atas dapat diketahui bahwa nilai siswa 
mengalami peningkatan yang signifikan, setelah dilakukannya treatmen 
menggunakan permainan edukatif.dannilai anak di TK Sari Asih 3 
mencapai 90,4%, sebelumnya hanya memperoleh nilai 73,5% dari total 
peserta didik. Untuk meperjelas tabel diatas berikut disajikan hasil 
perbandingan antara  nilaipretest dan nilai posttest subjek penelitian dalam 










3 RN 77 94 
4 RV 68 87 
5 LA 79 88 
6 AL 81 92 
7 MT 63 85 
8 DA 76 88 
9 FD 78 95 
10 LQ 64 88 
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Post-test TK Sari Asih 3
Pretest Posttest
Gambar 9. Data kemampuan akhir (Posttest ) test di TK Sari Asih 3 
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Berdasarkan tabel diketahui bahwa nilai siswa mengalami 
peningkatan yaitu hasil pretest anak lebih rendah dari hasil 
posttest.Kemudian Setelah dilakukan treatmen anak mampu mengenal 
konsep sederhana seperti, mengelompokkan, memasang bentuk yang 
sejenis atau sesuai pasangannya berdasarkan warna serta menyebutkan dan 
menunjukkan bilangan, alphabet beserta contohnya. Yang sebelumnya 
subjek BA digambarkan dengan perolehan nilai pre-test 64 dan nilai post 
test menjadi  87,pengaruh terhadap subjek KY digambarkan dengan 
perolehan nilai pre test 85 dan nilai post test 100,pengaruh terhadap subjek 
RN memperoleh nilai pretest 77 dan nilai posttest 94, pengaruh terhadap 
subjek RVmemperoleh nilai pretest 68 dan nilai posttest 87, pengaruh 
terhadap subjek LA memperoleh nilai pretest 79 dan nilai posttest 88, 
pengaruh terhadap subjek AL memperoleh nilai pretest 81 dan nilai 
posttest 82. pengaruh terhadap subjek MT memperoleh nilai pretest 63 dan 
nilai posttest 85, pengaruh terhadap subjek DA memperoleh nilai pretest 
76 dan nilai posttest 88, pengaruh terhadap subjek FD memperoleh nilai 
pretest 78 dan nilai posttest 95, pengaruh terhadap subjek LQ memperoleh 
nilai pretest 64 dan nilai posttest 88. Jadi disimpulkan bahwa 
mediapermainan edukatif berpengaruh terhadap kemampuan kognitif anak 










Berdasarkan hasil posttest diatas dapat diketahui bahwa nilai siswa 
mengalami peningkatan yang signifikan, setelah dilakukannya threatmen 
menggunakan permainan edukatif.dannilai rata-rata anak di TK Santo 
Yusup mencapai 88,4%. Dari sebelumnya hanya memperoleh 67,4% dari 
total peserta didik. Untuk memperjelas tabel diatas berikut disajikan hasil 









Nama Subjek Nilai Pre test Nilai Post test 
1 NV 75 92 
2 FJ 49 83 
3 CN 50 89 
4 DN 86 97 
5 RK 57 76 
6 TR 82 92 
7 PT 74 88 
8 AN 79 87 
9 DM 54 94 
10 SY 68 86 









Berdasarkan tabel diketahui bahwa nilai siswa mengalami 
peningkatan yaitu hasil posttest lebih besar dari hasil pretest.Setelah 
dilakukan treatmen anak mampu mengenal konsep sederhana seperti, 
mengelompokkan, memasang bentuk yang sejenis atau sesuai pasangannya 
berdasarkan warna serta menyebutkan dan menunjukkan bilangan, 
alphabet beserta contohnya. Yang sebelumnya subjek NV digambarkan 
dengan perolehan nilai pre-test 75dan nilai post test menjadi  92,pengaruh 
terhadap subjek FJ digambarkan dengan perolehan nilai pre test 49 dan 
nilai post test 83,pengaruh terhadap subjek CN memperoleh nilai pretest 
50 dan nilai posttest 89, pengaruh terhadap subjek DNmemperoleh nilai 
pretest 86 dan nilai posttest 97, pengaruh terhadap subjek RK memperoleh 
nilai pretest 57 dan nilai posttest 76, pengaruh terhadap subjek TR 
memperoleh nilai pretest 82 dan nilai posttest 92. pengaruh terhadap 
subjek PT memperoleh nilai pretest 74 dan nilai posttest 88, pengaruh 
























Posttest TK Santo Yusup
Pretest Posttest
Gambar 10. Data kemampuan akhir (Posttest )  di TK Santo Yusup 
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pengaruh terhadap subjek DM memperoleh nilai pretest 54 dan nilai 
posttest 94, pengaruh terhadap subjek SY memperoleh nilai pretest 68 dan 
nilai posttest 86. Jadi disimpulkan bahwa mediapermainan edukatif 











Berdasarkan hasil posttest di atas diketahui bahwa nilai siswa 
mengalami peningkatan yang signifikan, setelah dilakukannya threatmen 
menggunakan permainan edukatif.dannilai rata-rata anak di TK ABA 
Perumnas Condongcatur mencapai 89,6%. Dari sebelumnya hanya 
memperoleh 65,8% dari total peserta didik. Untuk meperjelas tabel diatas 
berikut disajikan hasil perbandingan hasil antara pretest dan posttest 






Nilai Pre test 
 
Nilai Post test 
1 PJ 63 82 
2 LA 81 100 
3 RD 52 84 
4 IC 79 96 
5 RV 60 86 
6 DL 56 92 
7 SR 61 88 
8 RY 79 96 
9 NM 48 94 
10 BY 79 90 
Jumlah   =        658 896 

































Gambar 11. Data kemampuan akhir (Posttest ) di TK ABA Perumnas 
Condongcatur 
 
Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa nilai siswa 
mengalami peningkatan yaitu hasil posttest lebih besar dari hasil 
pretest.Kemudian Setelah dilakukan treatmen anak mampu mengenal 
konsep sederhana seperti, mengelompokkan, memasang bentuk yang 
sejenis atau sesuai pasangannya berdasarkan warna serta menyebutkan dan 
menunjukkan bilangan, alphabet beserta contohnya. Sebelumnya subjek PJ 
digambarkan dengan perolehan nilai pre-test 75dan nilai posttest menjadi  
92,pengaruh terhadap subjek LA digambarkan dengan perolehan nilai 
pretest 81 dan nilai post test 100,pengaruh terhadap subjek RD 
memperoleh nilai pretest 52 dan nilai posttest 84, pengaruh terhadap 
subjek ICmemperoleh nilai pretest 79 dan nilai posttest 84, pengaruh 
terhadap subjek RV memperoleh nilai pretest 60 dan nilai posttest 86, 
pengaruh terhadap subjek DL memperoleh nilai pretest 56 dan nilai 
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posttest 92. pengaruh terhadap subjek SR memperoleh nilai pretest 61 dan 
nilai posttest 88, pengaruh terhadap subjek RY memperoleh nilai pretest 
79 dan nilai posttest 96, pengaruh terhadap subjek NM memperoleh nilai 
pretest 48 dan nilai posttest 94, pengaruh terhadap subjek BY memperoleh 
nilai pretest 79 dan nilai posttest 90. Jadi disimpulkan 
bahwamediapermainan edukatif  berpengaruh terhadap kemampuan 
kognitif anak di TK ABA Perumnas Condongcatur. 








Berdasarkan hasil posttest diatas dapat diketahui bahwa nilai siswa 
mengalami peningkatan yang signifikan, setelah dilakukannya threatmen 
menggunakan permainan edukatif.dannilai rata-rata anak di TK ABA 
Kadisoka mencapai 86,2%. Dari sebelumnya hanya memperoleh 58% dari 






Nilai Pre test 
 
Nilai Post test 
1 RL 56 89 
2 WD 62 83 
3 AB 56 80 
4 FR 49 84 
5 DN 54 74 
6 NR 62 92 
7 RK 67 88 
8 RN 55 97 
9 TA 60 86 
10 TN 59 89 

































Gambar 12. kemampuan akhir (Posttest )  di TK ABA Kadisoka. 
Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa nilai siswa 
mengalami peningkatan yang signifikan yaitu hasil posttest lebih besar 
dari hasil pretest.Kemudian Setelah dilakukan treatmen anak mampu 
mengenal konsep sederhana seperti, mengelompokkan, memasang bentuk 
yang sejenis atau sesuai pasangannya berdasarkan warna serta 
menyebutkan dan menunjukkan bilangan, alphabet beserta contohnya. 
Yang sebelumnya subjek RL digambarkan dengan perolehan nilai pretest 
56dan nilai posttest menjadi  89,pengaruh terhadap subjek WD 
digambarkan dengan perolehan nilai pretest 62 dan nilai posttest 
83,pengaruh terhadap subjek AB memperoleh nilai pretest 56 dan nilai 
posttest 80, pengaruh terhadap subjek FRmemperoleh nilai pretest 49 dan 
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nilai posttest 84, pengaruh terhadap subjek DN memperoleh nilai pretest 
54 dan nilai posttest 74, pengaruh terhadap subjek NR memperoleh nilai 
pretest 62 dan nilai posttest 92. pengaruh terhadap subjek RK memperoleh 
nilai pretest 67 dan nilai posttest 88, pengaruh terhadap subjek TA 
memperoleh nilai pretest 60 dan nilai posttest 86, pengaruh terhadap 
subjek TA memperoleh nilai pretest 60 dan nilai posttest 86, pengaruh 
terhadap subjek TN memperoleh nilai pretest 59 dan nilai posttest 89. Jadi 
disimpulkan bahwa mediapermainan edukatif berpengaruh terhadap 
kemampuan kognitif anak di TK ABA Kadisoka. 











Berdasarkan hasil posttestdi atas dapat diketahui bahwa adanya 






Nilai Pre test 
 
Nilai Post test 
1 RA 72 93 
2 HN 55 89 
3 TA 64 95 
4 WT 71 87 
5 RO 59 74 
6 FA 67 92 
7 AF 53 100 
8 DA 60 76 
9 NR 47 94 
10 RH 73 87 




























TK Aisyiyah Bustanul Athfal Krajan
Pretest Posttest
dilakukan (treatmen) perlakuan nilai anak mampu meningkat dari 
sebelumnya. Yaitu dari 62,1% menjadi 88,7%. Dalam pengambilan 
data nilai posttest ini dilakukan secara individu dalam artian 
pengambilan data dilakukan secara mandiri agar mendapatkan 
kesimpulan yang tepat.Berikut ini hasil dari posttest dan pretest subjek 









Gambar 13.  kemampuan akhir (Posttest ) di TK Aisyiyah Bustanul 
Athfal Krajan. 
Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa nilai siswa 
mengalami peningkatan yaitu hasil posttest lebih besar dari hasil 
pretest.Kemudian Setelah dilakukan treatmen anak mampu mengenal 
konsep sederhana seperti, mengelompokkan, memasang bentuk yang 
sejenis atau sesuai pasangannya berdasarkan warna serta menyebutkan dan 
menunjukkan bilangan, alphabet beserta contohnya. Yang sebelumnya 
subjek RA digambarkan dengan perolehan nilai pretest 72dan nilai posttest 
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menjadi  93,pengaruh terhadap subjek HN digambarkan dengan perolehan 
nilai pretest 55 dan nilai posttest 89,pengaruh terhadap subjek TA 
memperoleh nilai pretest 64 dan nilai posttest 95, pengaruh terhadap 
subjek WTmemperoleh nilai pretest 71 dan nilai posttest 87, pengaruh 
terhadap subjek RO memperoleh nilai pretest 59 dan nilai posttest 74, 
pengaruh terhadap subjek FA memperoleh nilai pretest 67 dan nilai 
posttest 92. pengaruh terhadap subjek AF memperoleh nilai pretest 53 dan 
nilai posttest 100, pengaruh terhadap subjek DA memperoleh nilai pretest 
60 dan nilai posttest 76, pengaruh terhadap subjek NR memperoleh nilai 
pretest 47 dan nilai posttest 94, pengaruh terhadap subjek RH memperoleh 
nilai pretest 73 dan nilai posttest 87. Jadi disimpulkan bahwa 
mediapermainan edukatif berpengaruh terhadap kemampuan kognitif anak 
di TKAisyah Bustanul Athfal Krajan. 
 
1. Analisis Data  
Tahapan teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah teknik analisis deskriptif kuantitatif. Untuk mengetahui ada dan 
tidaknya pengaruh penggunaan media pembelajaran berupa permainan 
edukatif terhadap kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun, dalam 
analisis data ini menggunakan uji normalitas yang digunakan untuk 
mengetahui apakah data yang diperoleh berdistribusi normal atau 
tidak, maka di perlukan adanya uji normalitas data, kemudian 
pengujian hipotesis menggunakan uji test tanda. Pengujian uji testtanda 
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ini digunakan untuk melihat Ho dan Hi nya. Ho adalah tidak adanya 
pengaruh permainan edukatif terhadapkeamampuan kognitif anak usia 
4-5 tahun sebelum dan sesudah pembelajaran dan Hi adalah adanya 
pengaruh permainan edukatif terhadap kemampuan kognitif anak usia 
4-5 tahun sebelum dan sesudah pembelajaran. Pengukuran dan 
pengambilan data dilakukan melalui pengujian pretest dan posttest 
yang di lakukan terhadap anak. Berikut ini tahapan analisis data: 
 
a) Uji Normalitas 
Untuk mengetahui apakah data yang diperoleh berdistribusi normal 
atau tidak, maka di perlukan adanya uji normalitas data. Data yang 
akan diujikan merupakan jumlah hasil dari nilai pretest. Dasar 
pengambilan keputusan dalam uji normalitas yakni: jika nilai 
signifikansi lebih besar dari 0,05 maka data tersebut berdistribusi 
normal. Sebaliknya, jika nilai signifikansi lebih lebih dari 0,05 maka 
data tersebut tidak berdistribusi normal. 
Tabel 17. Uji normalitas TK Sari Asih 3 








Kolmogorov-Smirnov Z .487 




Hasil uji normalitas variabel penelitian dapat diketahui bahwa 
semua variabel pretestdan posttestnilai signifikansi (Asymp.Sig) lebih 
besar dari 0,05yaitu 0,972 pada (p > 0,05), sehingga dapat 
disimpulkan bahwa semua variabel pretestdan posttestberdistribusi 
normal. Untuk lebih jelas lihat lampiran 3. 






Hasil uji normalitas variabel penelitian dapat diketahui bahwa 
semua variabel pre-testdan post-testnilai signifikansi (Asymp.Sig) 
lebih besar dari 0,05 pada (p > 0,05), dengan nilai Asymp.Sig yaitu 
0,995. sehingga dapat disimpulkan bahwa semua variabel pretestdan 
posttestberdistribusi normal. Untuk lebih jelas lihat lampiran 3. 















Kolmogorov-Smirnov Z .416 
Asymp. Sig. (2-tailed) .995 








Kolmogorov-Smirnov Z .480 
Asymp. Sig. (2-tailed) .975 
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Hasil uji normalitas variabel penelitian dapat diketahui bahwa 
semua variabel pretestdan posttestnilai signifikansi (Asymp.Sig) 
lebih besar dari 0,05 yaitu 0,95 pada (p > 0,05), sehingga dapat 
disimpulkan bahwa semua variabel pretestdan posttestberdistribusi 
normal, Untuk lebih jelas lihat lampiran 3. 






Hasil uji normalitas variabel penelitian dapat diketahui bahwa 
semua variabel pre-testdan post-testnilai signifikansi (Asymp.Sig) 
lebih besar dari 0,05 pada yaitu 0,992 (p > 0,05), sehingga dapat 
disimpulkan bahwa semua variabel pretestdan posttest berdistribusi 
normal.Untuk lebih jelas lihat lampiran 3. 
Tabel 21. Uji normalitas TK Aisyiyah Bustanul Athfal Krajan. 








Kolmogorov-Smirnov Z .835 
Asymp. Sig. (2-tailed) .488 
 








Kolmogorov-Smirnov Z .432 
Asymp. Sig. (2-tailed) .992 
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Hasil uji normalitas variabel penelitian dapat diketahui bahwa 
semua variabel pretestdan posttestnilai signifikansi (Asymp.Sig) lebih 
besar dari 0,05 pada yaitu 0,488 (p > 0,05), sehingga dapat 
disimpulkan bahwa semua variabel pretestdan posttest berdistribusi 
normal. 
Berdasarkan output perhitungan hasil uji normalitas diatas, 
diketahui bahwa nilai signifikansi data dari 5 TK adalah: 
a. TK Sari Asih 3 sebesar lebih besar dari 0,972 lebih besar dari 
0,05 (p >0,05) sehingga dapat disimpulkan bahwa data yang 
diuji berdistribusi normal. 
b. TK Santo Yusup sebesar 0,995 lebih besar dari 0,05 (p>0,05) 
sehingga dapat disimpulkan bahwa data yang diuji 
berdistribusi normal. 
c. TK ABA Perumnas Condongcatur sebesar 0,975 lebih besar 
dari 0,05 (p >0,05) sehingga dapat disimpulkan bahwa data 
yang diuji berdistribusi normal. 
d. TK ABA Kadisoka sebesar 0,992 lebih besar dari 0,05 
(p>0,05) sehingga dapat disimpulkan bahwa data yang diuji 
berdistribusi normal. 
e. TK Aisyiyah Bustanul Athfal Krajan sebesar 0,488 lebih 
besar dari 0,05 (p>0,05) sehingga dapat disimpulkan bahwa 




b) Uji T- Test 
Setelah diketahui bahwa data berdistribusi normal, maka langkah 
selanjutnya adalah dilakukannya Uji Paired Sample T test dengan 
SPSS Uji perbedaan rata-rata dua sampel berpasangan atau uji paired 
sample t test atau disebut juga dengan Uji T testdigunakan untuk 
menguji ada tidaknya perbedaan mean untuk dua sampel bebas 
(independen) yang berpasangan. Adapun yang dimaksud berpasangan 
adalah data pada sampel kedua merupakan perubahan dari data sampel 
pertama atau dengan kata lain sebuah sampel dengan subjek sama 
mengalami perlakuan. 
 
Dari 5 TK diambil keseluruhan nilai hasil pretest dan posttestyaitu 
50 sampel anak dan diolah dengan SPSS untuk mencari nilai T-hitung. 







Paired Samples Statistics 
 
Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 
Pair 
1 
Nilai Posttest 86.7800 50 6.20826 .87798 
Nilai Pretest 66.8400 50 9.81120 1.38751 






Berdasarkan hasil analisis tabel di atas dapat dilihatmeanmasing-
masing kelas.Pretest memiliki mean sebesar 66,8dan posttest memiliki 
mean 86,7,maka mean posttest lebih besar daripada pretest (86,7 > 66,8). 
Selanjutnya hasil perhitungan Thitung sebesar 14,00dengan df sebesar 49, 
kemudian nilai Thitung dikonsultasikan dengan nilai Ttabel pada taraf 
signifikansi  = 0,05, diperoleh Ttabel 2,001. Hal tersebut menunjukkan 
bahwa nilai Thitung lebih besar daripada Ttabel (Thitung 14,00>Ttabel 2,001).  
Dari hasil ini didapat Thitung>Ttabel maka dapat disimpulkan bahwa hasil 
pretest dan posttest adalah tidak sama atau berbeda nyata, yang berarti 
bahwa pengaruh dari penggunaan permainan edukatif “Edu-Games Bobby 
Bola”terhadap kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun dalam pengenalan 
angka, huruf dan bentuk adalah terbukti. 
 
B. Pembahasan 
Sebelum perlakuan diterapkan pada subjek penelitian, sebelumnya 
dilakukan pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa. Pretest 
diberikan kepada subjek penelitian dan telah teruji validitasnya oleh 
exspert judgment. Nilai dari pretest ini kemudian digunakan untuk uji 
Data Mean Thitung Ttabel Df Keterangan 





Tabel 23. Hasil Mean Thitung danTtabel 
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analisis data, yaitu menggunakan uji homogenitas dan uji normalitas. Uji 
homogenitas ini dilakukan untuk memastikan bahwa tidak ada perbedaan 
signifikan oleh subjek penelitian. Uji normalitas dilakukan untuk 
mengetahui apakah data yang telah diperoleh berdistribusi normal atau 
tidak. 
Hasil homogenitas, menunjukkan nilai sig adalah (p>0,05), dapat 
disimpulkan bahwa variansi dalam penelitian ini adalah sama atau 
homogen. Kemudian hasil uji normalitas, menunjukkan nilai sig pada uji 
Kolmogorov Smirnov sebesar 0,914 (p>0,05)sehingga dapat disimpulkan 
bahwa data yang diuji berdistribusi normal. 
Setelah di uji dan diketahui kemampuan siswa berdistribusi 
normal, makan selanjutnya treatment (perlakuan)diterapkan yaitu dengan 
penggunaan permainan edukatif. Berdasarkan perhitungan uji hipotesis 
atauuji Paired SampleTtestdiperoleh hasil nilai pretestsebesar66,84dan 
posttest86,78 kemudian dari uji sample Paired SampleTtest  ini diperoleh 
skor Thitung 14,00 dan Ttabel 2,001.  Berdasarkan hasil ini bahwa 
Thitung>Ttabel  (Thitung lebih besar dari Ttabel), maka hipotesis penelitian 
dinyatakan diterima dan didapatkan hasil pretest dan posttest adalah tidak 
sama atau berbeda nyata, yang berarti bahwa permainan edukatif “Edu-
Games Bobby Bola”berpengaruh terhadap kemampuan kognitif anak 
secara signifikan.Berdasarkan pejelasan diatas, kemampuan kognitif 
peserta didik terbukti ada peningkatan. Hal ini sesuai dengan pendapat dari 
para ahli, diantaranya adalah:Pertama,teoriPiaget (George Morrison, 2012: 
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65) yang meyatakan bahwa permainan meningkatkan pengetahuan kognitif 
dan merupakan sarana untuk membentuk  pengetahuan anak tentang 
dunianya.  
Kedua, keaktifan peserta didik berkembang ketika pembelajaran 
berpusat pada anak, anak lebih aktif dalam memainkan perannya sebagai 
subjek belajar, sehingga kemampuan kognitifnya lebih terstimulasi. 
Bermain sambil belajar akan lebih efektif dilakukan untuk anak usia 4-5 
tahun. Dengan begitu anak dapat lebih nyaman dan senang dalam situasi 
pembelajaran. Menurut Piaget (Yatim Riyanto, 2010: 126-127), 
perkembangan kognitif sebagian besar bergantung kepada sejauh mana 
anak aktif memanipulasi dan aktif berinteraksi dengan lingkungannya. 
Ketiga, kegiatan belajar yang dilakukan secara bertahap terbukti 
dapat memberikan pemahaman yang baik untuk anak, karena kemampuan 
anak usia dini dalam menerima suatu informasi baru masih sangat terbatas, 
sehingga dengan cara bertahap informasi yang masuk akan ditangkap 
dengan baik. Berdasarkan tahap perkembangan kognitif menurut Piaget 
(Yatim Riyanto, 2010: 123), anak mulai timbul perkembangan 
kognitifnya, tetapi masih terbatas pada hal-hal yang dapat dijumpai 
(dilihat) di dalam lingkungannya saja. 
Darihasil penemuan ini dapat disimpulkan bahwa dalam perlakuan 
menggunakan permainan edukatif berbasis komputerberpengaruh terhadap 





C. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, yaitu: 
1. Penelitian ini hanya dilakukan pada subyek yang berjumlah 10 Orang 
pada masing-masing obyek penelitian. 
2. Peneliti hanya meneliti tentang kemampuan kognitif yaitu; 
pengenalan konsep huruf, angka dan bentuk 
3. Penelitian ini masih belum menjangkau secara keseluruhan 
khususnya yang berkaitan dengan lingkup kemampuan kognitif anak 
usia 4-5 tahun yaitu berupa konsep bentuk, warna, ukuran dan pola. 
Indikator tercapainya kemampuan kognitif anak ditandai dengan 













KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Ada pengaruh signifikan penggunaan Edu-Games“Boby Bolla” 
terhadap kemampuan kognitif (pengenalan angka, huruf dan bentuk) anak 
usia 4-5 tahun. Hal ini sesuai dengan Teori Piaget yang meyatakan bahwa 
permainan meningkatkan pengetahuan kognitif dan merupakan sarana 
untuk membentuk pengetahuan anak tentang dunianya. 
 
B. Saran 
Beberapa saran yang dapat peneliti kemukakan berdasarkan hasil 
penelitian ini adalah : 
1. Bagi Guru 
Untuk pendidik perlu melakukan inovasi dalam pembelajaran dan 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sebagai penarik 
perhatian peserta didik, sehingga proses belajar lebih optimal dan 
menyenangkan. Dengan penelitian ini diharapkan orang tua mampu 
memanfaatkan  Edu-Game Boby Bollaini sebagai salah satu media yang 






2. Bagi Orang Tua 
Menyediakan media pembelajaran yang mampu menunjang 
perkembangan anak.Orang tua perlu mendampingi anaknya dalam 
penggunaan media pembelajaran berupa permainan edukatifagar tujuan 
pembelajarannya tercapai. 
 
3. Penelitian Selanjutnya 
Bagi penelitian selanjutnya diharapkan untuk memperhatikan 
:Jumlah subyek diharapkan lebih dari 10 anak, jumlah obyek penelitian 
diharapkan lebih dari 5 TK, penelitian cakupan kemampuan kognitif 
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Hari/Tanggal/jam Materi pada game edukasi Lokasi 
Pretest 
11 Juni 2014 
08.00-08.15 




12 Juni 2014 
08.00-08.30 
Menyebutkan Alphabet beserta 
contohnya 




13 Juni 2014 
09.00-09.30 
Menunjukkan Alphabet beserta 
contohnya 




14 Juni 2014 
08.20-08.50 
Menyebutkan angka beserta 
contohnya 




16 Juni 2014 
08.00-08.30 
Menunjukkan angka Alphabet 
beserta contohnya 




17 Juni 2014 
08.00-08.30 
Mengelompokkan bentuk geometri 
berdasarkan warna 
TK Sari Asih 3 
Padukuhan, Seturan 
Pelaksanaan Posttest 
17 Juni 2014 
08.00-08.15 




Hari/Tanggal Materi pada game edukasi Lokasi 
Pretest 
12 Juli 2014 
08.10-08.15 
Materi pengenalan konsep sederhana TK ABA Kadisoka, 
Purwomartani, Kalasan 
Pertemuan I/Treatmen 
12 Juli 2014 
08.00-08.30 
Menyebutkan Alphabet beserta 
contohnya 
TK ABA Kadisoka, 
Purwomartani, Kalasan 
PertemuanII/Treatmen 
14 Juli 2014 
08.00-08.30 
Menunjukkan Alphabet beserta 
contohnya 
TK ABA Kadisoka, 
Purwomartani, Kalasan 
PertemuanIII/Treatmen 
15 Juli 2014 
08.00-08.30 
Menyebutkan angka beserta 
contohnya 
TK ABA Kadisoka, 
Purwomartani, Kalasan 
PertemuanIV/Treatmen 
15 Juli 2014 
08.00-08.30 
Menunjukkan angka Alphabet 
beserta contohnya 
TK ABA Kadisoka, 
Purwomartani, Kalasan 
Pertemuan V/Treatmen 
16 Juli 2014 
08.15-08.25 
Mengelompokkan bentuk geometri 
berdasarkan warna 
TK ABA Kadisoka, 
Purwomartani, Kalasan 
Pelaksanaan Posttest 
17 Juli 2014 
08.00-08.15 
Materi pengenalan konsep sederhana TK ABA Kadisoka, 
Purwomartani, Kalasan 
 




Hari/Tanggal Materi pada game edukasi Lokasi 
Pretest 
11 Agustus 2014 
08.00-08.15 
Materi pengenalan konsep sederhana TK Aisyiyah Bustanul 
Athfal Krajan 
PertemuanI/Treatmen 
11 Agustus 2014 
08.15-08.30 
Menyebutkan Alphabet beserta 
contohnya 
TK Aisyiyah Bustanul 
Athfal Krajan 
PertemuanII/Treatmen 
11 Agustus 2014 
08.30-08.40 
Menunjukkan Alphabet beserta 
contohnya 





Menyebutkan angka beserta 
contohnya 





Menunjukkan angka Alphabet 
beserta contohnya 





Mengelompokkan bentuk geometri 
berdasarkan warna 
TK Aisyiyah Bustanul 
Athfal Krajan 
Posttest 
15 Agustus 2014 
08.30-08.40 




Hari/Tanggal Materi pada game edukasi Lokasi 
Posttest 
25 Agustus 2014 
09.00-09.15 
Materi pengenalan konsep sederhana TK Santo Yusup 
PertemuanI/Treatmen 
25 Agustus 2014 
09.15-09.30 
Menyebutkan Alphabet beserta 
contohnya 
TK Santo Yusup 
PertemuanII/Treatmen 
25 Agustus 2014 
09.30-10.00 
Menunjukkan Alphabet beserta 
contohnya 
TK Santo Yusup 
PertemuanIII/Treatmen 
26 Agustus 2014 
09.00-09.25 
Menyebutkan angka beserta 
contohnya 
TK Santo Yusup 
PertemuanIV/Treatmen 
26 Agustus 2014 
09.25-09.40 
Menunjukkan angka Alphabet 
beserta contohnya 
TK Santo Yusup 
Pertemuan V/Treatmen 
27 Agustus 2014 
10.00-10.10 
Mengelompokkan bentuk geometri 
berdasarkan warna 
TK Santo Yusup 
Posttest 
28 agustus 2014 
09.30-09.40 
 






Hari/Tanggal Materi pada game edukasi Lokasi 
Pretest 
3 September 2014 
08.20-08.25 
Materi pengenalan konsep sederhana TK ABA Perumnas 
Condong Catur 
PertemuanI/Treatmen 
3 Sepetember 2014 
09.00-09.25 
Menyebutkan Alphabet beserta 
contohnya 
TK ABA Perumnas 
Condong Catur  
PertemuanII/Treatmen 
4 Sepetember 2014 
09.10-09.30 
Menunjukkan Alphabet beserta 
contohnya 
TK ABA Perumnas 
Condong Catur 
PertemuanIII/Treatmen 
5 Sepetember 2014 
09.15-09.30 
Menyebutkan angka beserta 
contohnya 
TK ABA Perumnas 
Condong Catur 
PertemuanIV/Treatmen 
9 Sepetember 2014 
09.45-09.60 
Menunjukkan angka Alphabet 
beserta contohnya 
TK ABA Perumnas 
Condong Catur 
Pertemuan V/Treatmen 
10 Sepetember 2014 
09.25-09.35 
Mengelompokkan bentuk geometri 
berdasarkan warna 
TK ABA Perumnas 
Condong Catur 
Posttest 
10 September 2014 
09.35-10.00 













-SOAL PERTANYAAN - 

































-SOAL PERTANYAAN - 

































-SOAL PERTANYAAN - 






























-SOAL PERTANYAAN - 
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1. Tunjukan huruf “ B “ di papan abjad tersebut ! 
2. Tunjukan huruf “ E “ di papan abjad tersebut ! 
3. Tunjukan huruf “ D “ di papan abjad tersebut ! 
4. Tunjukan huruf “ G “ di papan abjad tersebut ! 

































1 2 3  4 5 






1. Tunjukkan angka “ 2 “ pada kotak angka tersebut ! 
2. Tunjukkan angka “ 4 ” pada kotak angka tersebut ! 
3. Tunjukkan angka ” 6 ” pada kotak angka tersebut ! 
4. Tunjukkan angka “ 7 ” pada kotak angka tersebut ! 














-SOAL PERTANYAAN - 

































































































































































Jumlah   16                        


















Nilai Akhir :75 
Keterangan : 
Skor 1 : Belum Mampu 
Skor 2 : Mampu dengan Dibantu 
Skor 3 : Mampu dengan Mandiri 
Skor 4 : Sangat Mampu 






Nama sekolah  : TK Santo Yusup 
























































































Jumlah   11                        


















Nilai Akhir :56 
Keterangan : 
Skor 1 : Belum Mampu 
Skor 2 : Mampu dengan Dibantu 
Skor 3 : Mampu dengan Mandiri 






























































































Jumlah   10                        


















Nilai Akhir :49 
Keterangan : 
Skor 1 : Belum Mampu 
Skor 2 : Mampu dengan Dibantu 
Skor 3 : Mampu dengan Mandiri 
Skor 4 : Sangat Mampu 






























































































Jumlah   10                        


















Nilai Akhir :53 
Keterangan : 
Skor 1 : Belum Mampu 
Skor 2 : Mampu dengan Dibantu 
Skor 3 : Mampu dengan Mandiri 
Skor 4 : Sangat Mampu 






























































































Jumlah   16                        


















Nilai Akhir :87 
Keterangan : 
Skor 1 : Belum Mampu 
Skor 2 : Mampu dengan Dibantu 
Skor 3 : Mampu dengan Mandiri 
Skor 4 : Sangat Mampu 






























































































Jumlah   16                        


















Nilai Akhir :75 
Keterangan : 
Skor 1 : Belum Mampu 
Skor 2 : Mampu dengan Dibantu 
Skor 3 : Mampu dengan Mandiri 
Skor 4 : Sangat Mampu 





























































































Jumlah   16                        


















Nilai Akhir :87 
Keterangan : 
Skor 1 : Belum Mampu 
Skor 2 : Mampu dengan Dibantu 
Skor 3 : Mampu dengan Mandiri 
Skor 4 : Sangat Mampu 






























































































Jumlah   18                        


















Nilai Akhir :92 
Keterangan : 
Skor 1 : Belum Mampu 
Skor 2 : Mampu dengan Dibantu 
Skor 3 : Mampu dengan Mandiri 
Skor 4 : Sangat Mampu 






























































































Jumlah   18                        


















Nilai Akhir :92 
Keterangan : 
Skor 1 : Belum Mampu 
Skor 2 : Mampu dengan Dibantu 
Skor 3 : Mampu dengan Mandiri 
Skor 4 : Sangat Mampu 


























































































Jumlah   20                        


















Nilai Akhir :84 
Keterangan : 
Skor 1 : Belum Mampu 
Skor 2 : Mampu dengan Dibantu 
Skor 3 : Mampu dengan Mandiri 
Skor 4 : Sangat Mampu 































































Lampiran 4. Surat Ijin Penelitian Validasi Instrumen 
129 
 





























































































































Dokumentasi Foto Pelaksanaan Treatmen pada TK Aisyiyah Bustanul Athfal Krajan 
Perumnas Condongcatur 
